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odos los juegos de computadoras, para todos 
aquellos a los que nos gusta jugarlos, son 
atractivos por una razón u otra. Por ejem- 
plo, los arcades, en donde debemos demos- 
trar nuestra destreza en el movimiento que 
realizamos desde el teclado, el joystick o el mouse, nos entretienen y 
logran despejarnos de nuestras tareas cotidianas. 

Otros programas son los simuladores deportivos, que nos permiten 
lograr que nuestro equipo de fútbol gane, aunque sea en la computa- 
dora, o convertirnos en un excelente tenista y competir contra los me- 
Jjores de la materia en Roland Garros o en otro estadio famoso. O los 
simuladores de vuelo o bien de autos de carrera, que nos invitan a ha- 
cer hazañas, sintiendo el rugir de los motores a su máxima potencia. 

Todos estos juegos nos llevan a un mundo distinto, en el cual noso- 
tros somos los protagonistas y vivimos una verdadera realidad vir- 
tual. Pero dentro de esta amplia gama de entretenimientos existe un 
tipo de juegos que exige mucho más: éstos son los de aventuras. Si 
bien exigen mucho más ingenio, ya que debemos resolverlos inteli- 
gentemente y llegar al final, éstos tienen un encanto especial, ya que 
podemos encarnar a un joven pirata o bien a un simpático y no muy 
despierto muchacho al mejor estilo John Travolta, o a un viajero 
despistado por el espacio, o a muchos otros extraños personajes. 

Pero, poco a poco, los realizadores de aventuras comenzaron a ver 
que, si bien se pueden crear nuevas historias y por cierto de muy 
buena calidad, también podían volcarse a los escritores (contempo- 
ráneos o no) para producir sus juegos. 

Produce una sensación muy agradable la posibilidad de participar 
en una aventura escrita por Stephen King, Umberto Eco, Gastón Le- 
roux, Sir Arthur Conan Doyle (y la lista sigue), y por suerte cada vez 
se van incorporando más y más escritores famosos. 

Entonces, ya se puede considerar que si bien éstos son juegos in- 
teractivos y el argumento está escrito por los grandes de la literatu- 
ra, las aventuras nos ofrecen una manera más de transmitir cultura, 
y cuando en el secundario estudiamos de memoria los versos del Cid 
Campeador o tenemos que leer obligatoriamente las desventuras del 
Lazarillo de Tormes quizás al día siguiente nos olvidemos de todo; 
pero de todo lo que hicimos para terminar DarkHalf. o los casos de 
Sherlock Holmes, o cualquier personaje de las aventuras, segura- 
mente aunque pasen los años recordaremos muy bien todo lo que hi- 
cimos con cada uno de los personajes (sin olvidarnos de que los li- 
bros son irremplazables). 

Yo, personalmente, recuerdo muy bien cuando jugué con el Señor 
de los Anillos y llegaba a la abadía junto a mi fiel seguidor Adzo. 
¿O eso era de El Nombre de la Rosa... ? 


Sergio Claudio Michini 
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BLUE FORCE 
de Tsunami Media, Inc. 


Cuando cargamos esta aventura 
por primera vez nos hace recordar y 
llegar a suponer que es el Police 
Quest 4 (aventura que aún no ha si- 
do realizada por Sierra On Line), 
pero luego que comienza a desarro- 
llarse la historia, descubrimos que 
no es así. Si bien tiene algunas se- 
mejanzas y en muchas oportunida- 
des vemos claramente la influencia 
de las aventuras de Sierra On Line, 
ésta es totalmente distinta y posee 
unas animaciones y digitalizaciones 
de una calidad sorprendente. 

Claro está que la vida de un poli- 
cía, las distintas maneras de cómo 
debe operar en cada caso y los pro- 
cedimientos a seguir son iguales, 
aunque esta vez se trate de una 
aventura realizada por Tsunami Me- 
dia, Inc. o Sierra On Line. 

La historia comienza en el vera- 
no de 1984, cuando el padre de Jake 
Ryan, nuestro protagonista, se en- 
cuentra en un bar haciendo un pro- 
cedimiento para atrapar al integran- 
te de una peligrosa banda de delin- 
cuentes. Pero cuando el sospechoso 
huye, deja caer un pequeño diskette, 
y tras una persecución por las calles 
de la ciudad, éste logra escapar. 

Unos días después, el delincuente 
logra entrar en la casa del policía, 
asesinándolo junto con la madre de 
Jake Ryan, a sangre fría, para poder 
recobrar el objeto que había perdido 
en la entrada del bar. 

Once años más tarde, siguiendo la 
tradición de la familia, Jake Ryan es 
aceptado como cadete en la Acade- 
mia de policía con la intención de 
resolver el antiguo caso en el que 
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BLUE FORCE 


fueron asesinados sus padres. 

En el primer día de trabajo, luego 
de recibir las instrucciones, debe 
concurrir a un llamado para investi- 
gar a un delincuente que se encuen- 
tra en un yatch en el puerto de la 
ciudad. Luego toma su moto y se 
dirige a cumplir la misión. 

Esta aventura está repleta de 
imágenes digitalizadas, con actores 
verdaderos y una excelente anima- 
ción. Además, la aventura está 
acompañada por una suave música 
y los efectos de sonido reales de 


los elementos que el protagonista va 
utilizando para desarrollar su tarea. 


NIGEL MANSELL 
de Gremilin 


Nigel Mansell, como muchos 
otros pilotos de Fórmula 1, comenzó 
a participar en sus primeras carreras 
a bordo de un Karts. Luego siguió 
con la Fórmula Ford hasta 1977 
cuando sufrió una doble fractura de 
cuello que lo obligó a retirarse de las 
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Bajo el Louvre de París se está Doralice tiene que recuperar una Un valiente corazón depositará tres 

decidiendo el futuro de la tierra. droga afrodisiaca robada. granos de arena en Revús. Kraal y 
sus fantásticas criaturas serán 
destruidas. 


Una nueva y loca aventura de los Piloteá el “Tumi”, y traspasá el Un completo simulador espacial. 
alucinantes Goblilins y sus diver- espacio / tiempo al encuentro de Distrutá del pilotaje en 3D. 

tidas e imprevistas reacciones. los Incas y su tesoro. 

OTROS TITULOS DISPONIBLES 


BABAYAGA - CAPERUCITA ROJA - H. INTERMINABLE - LONG WOLF - OLIVER 8 COMPANY - ROGER RABIT - WORLD CLASSIC RUGBY - VIKING CHILD - 
EMMANUELLE - LIBRO DE LA SELVA - KICK OFF - PARIS DAKAR - NICKY BOOM - UGH! - ABANDONED PLACES - OLYMPICS GAMES - OPERA SUPER 
SPORT - AGE - ELVIRA -LA COLMENA - GOBLIININS | - F 16 - FIGHTER COMMAND - GRANDES BATALLAS NAPOLEONICAS - ACTION SPORT - AIR WARRIOR 


DISTRIBUIDO POR a SseT SOFT 


De SET HOUSE S.R.L. Representante exclusivo de Coktel Vision, 
0 Coktel Educative y System 4 de España. 
Florida 537 Local 440 (1049) Bs. As. 


A 1 TE/FAX 393-7047/325-9549 
Disponible PC 5 1/4 ATENCION A DISTRIBUIDORES DE ARGENTINA, CHILE Y 


consultar por títulos en CD-ROM URUGUAY 


WWWW WWW WWW VWWVVWWVWVVYVWY VW Y WD VIV YY Y Y Y Y YY Y Y Y Y y y y y 


NIGEL MANSELL 


carreras automovilísticas. 
Una temporada más tarde regresó 
con más ímpetu que antes y con la 
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imperiosa necesidad de estar en las 
primeras colocaciones. 
Luego la meta de sus ambiciones 


fue la Fórmula 3. Para llegar a ella y 
sin ningún patrocinante, él y su es- 
posa decidieron vender todo para 
poder entrar en las carreras, pero la- 
mentablemente no tuvieron mucho 
éxito. Posteriormente le ofrecieron 
ser el segundo piloto de David Pri- 
ce, aunque con un sólo triunfo. Pa- 
ra entonces, Colin Chapman co- 
menzó a depositar su interés en el 
joven y prometedor Nigel Mansell. 

En 1980, al mando de un Lotus, 
hizo su primera incursión en la Fór- 
mula 1 en el Gran Premio de Aus- 
tria, pero como los Lotus no esta- 
ban en tan buenas condiciones co- 
mo en los años anteriores, se tuvo 
que conformar con unos terceros 
puestos como premio a su labor. 

Así fue como en 1985 se pasó a la 
escudería Williams donde el triunfo 
fue la constante que lo marcó como 
uno de los mejores pilotos de la dé- 
cada. 

Para la temporada de 1989, Nigel 
fue piloto de las rojas Ferrari y a 
pesar de tener un vehículo poco 
competitivo se ganó la admiración 
del público italiano, recibiendo en 
esta época el sobrenombre de “El 
León”. 

Para 1991 regresó a la escudería 
Williams, donde su duelo con los 
McLarens fue muy reñido y por ter- 
cera vez obtuvo un segundo puesto 
en el Campeonato Mundial de Fór- 
mula 1. Nigel Mansell es un gran 
piloto de Gran Bretaña, en donde se 
hizo famoso por sus grandes éxitos 
los que se deben a sus ansias de ga- 
nar, su coraje y su talento. Por estas 
razones podemos decir que 1992 ha 
sido su año más importante. 

Este nuevo juego de Gremlin nos 
lleva a jugar en un arcade donde si- 
mula una muy buena carrera de Fór- 
mula 1. 

Para poder comenzar una carrera, 
se debe poner a punto el automóvil 
que utilizaremos, luego seguiremos 
para lograr un buen tiempo en la 
clasificación lo que nos brindará la 
ubicación en la grilla de partida. 

De esta manera, nos encontramos 
listos para competir por el campeo- 
nato mundial o bien para hacerlo en 
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circuitos aislados. 
Es un muy buen juego como para 
pasar bastante tiempo entretenido. 


BODY BLOW 
de Team 17 


Cuando instalamos este juego y 
ponemos los parlantes de la tarjeta 
de sonido lo suficientemente fuerte, 
nos da toda la sensación de que es- 
tamos en un negocio de videojue- 
gos. Este arcade posee muy buenos 
gráficos, una muy buena animación 
y una gran cantidad de golpes. Es 
un excelente juego de lucha. 

Contamos con más de diez golpes 
distintos y algunas combinaciones, 
y podemos llegar a utilizar distintos 
tipos de magias, como concentrar 
toda nuestra energía y destinarla a 
un sólo punto lejos de nuestro cuer- 
po como enseñan los antiguos 
maestros chinos de artes marciales 
o bien desaparecer y hacernos invi- 
sibles como enseñan los Ninjitsu, 
cuna de los famosos ninjas. 

Dentro de los distintos personajes 
que podemos utilizar se encuentran, 
el joven Nik, el arrogante Dan, el 
boxeador Junior, el maestro Loray, 
el karateca Yitu, la bella María, el 
zumo Dug, el musculoso Kossak, el 
enmascarado Ninja y el elegante 
empresario Mike. Podremos luchar 
en un violento campeonato pero lo 
más interesante es que se puede ju- 
gar hasta con 8 competidores, pero 
solamente de a dos por turno, es de- 
cir por cada pelea. 


PIRATE GOLD 
de MicroProse 


Este juego es una nueva versión 
del mismo que hace unos tres o cua- 
tro años sacó al mercado la misma 
compañía, y aunque si bien en 
aquella oportunidad pasó sin pena 
ni gloria, era un excelente entreteni- 
miento donde se mezclaban la aven- 
tura, el arcade y la estrategia. 

Pero en esta oportunidad espera- 
mos que se ubique en los lugares 


que le corresponde ya que es real- 
mente un muy buen juego, los nue- 
vos gráficos utilizan SuperVGA y 
soporta casi todas las placas de so- 
nido. 

Las opciones de este juego nos 
permiten elegir entre ser un pirata 
inglés o francés o un colonizador 
español. Tenemos distintos niveles 
para jugar desde grumete hasta ca- 
pitán. 

En el juego se deben realizar todo 
tipo negociaciones y la diplomacia 
tiene un papel predominante en su 
desarrollo. 

Así que bucaneros, subid el ancla 
y comenzad a zurcar los mares en 
busca de nuevas tierras, riquezas y 
sobre todo ingresad en una fasci- 
nante aventura. 


WING COMMANDER 
ACADEMY 
de Origin 


Los que dicen que las segundas 
partes nunca fueron buenas, jamás 
jugaron con los Wing Commanders. 

Hace unos años en el mercado del 
software apareció un juego que, si 
bien tenía mucho de arcade, tam- 
bién poseía muchas animaciones en 
las cuales, según fuésemos cum- 
pliendo la misión, se nos relataba la 
historia. 

Luego vinieron las misiones y en- 
seguida cuando todavía no nos ha- 
bíamos cansado de jugar con la pri- 
mera parte salió el Wing Comman- 
der II, excelente juego que hasta el 
momento no ha sido superado. 

Por supuesto luego nos llegaron 
las misiones y los CD-ROMs de ca- 
da una de las versiones con más mi- 
siones. 

Y ahora como si todo esto fuera 
poco nos llega el Wing Commander 
Academy que es una serie de misio- 
nes que no se incorporan al juego 
original, sino que son totalmente in- 
dependientes de los primeros. 

¿Qué podemos decir de este arca- 
de? Que es muy bueno y que mantie- 
ne la calidad, ya sea en imagen y so- 
nido de sus antecesores. Imperdible. 
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BATTLES OF DESTINY 


SMART, SEXY 8 
SUCKER NIPPON 
SAFES INC. 

de Dynabyte Software 


Si bien los gráficos con VGA qui- 
zás no poseen la calidad de los de- 
más juegos, el argumento de esta 
aventura es muy original. Ya cuan- 
do elegimos su presentación, ésta 
comienza de manera totalmente dis- 
tinta a las comunes, debido a que 
para verla debemos realizar distin- 
tas actividades; para que se entienda 
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un poco mejor, les comentamos que 
es interactiva desde la presentación. 

La historia es la de tres persona- 
jes totalmente distintos. El joven 
Smart es un ladrón de cajas fuertes 
que fue atrapado cuando cometía un 
delito. La hermosa y exuberante 
Sexy fue detenida cuando exhibía 
su belleza en un club nocturno y por 
último el no muy inteligente Sucker 
que en un confuso episodio fue de- 
tenido y aunque gritaba su inocen- 
cia nadie le creyó. Estos personajes 
son los que protagonizan la aventu- 


ra, la cual con un tema adulto y 
gran cantidad de situaciones nos ha- 
rá reír y divertirnos. Una nueva eta- 
pa de las aventuras que están dedi- 
cadas a un público mayor. 


BATTLES OF DESTINY 
de Quantum Quality 
Productions, Inc. 


Este nuevo juego de estrategia 
nos sumerge en un mundo del futu- 
ro donde la misión fundamental es 
conquistar militarmente el resto de 
los sectores del mapa. En este mun- 
do moderno mandaremos a los ejér- 
citos de cyborgs, para poder exten- 
der nuestro poderío por el resto del 
planeta. El objetivo del juego es 
capturar todos los centros de pro- 
ducción de cyborgs que se encuen- 
tran marcados en los mapas que 
acompañan al programa. 

Al empezar a jugar no poseemos 
unidades de conquista, por esta ra- 
zón debemos comenzar a fabricar 
nuestros ejércitos y nuestras armas. 
Un tanque es la primera producción 
que debemos realizar para defender- 
nos de los enemigos, luego las uni- 
dades de defensa aérea para de esta 
manera no sólo defender nuestro te- 
rritorio sino también echar a los in- 
trusos que intentan vencernos. 

Para realizar cada una de las ope- 
raciones se debe esperar un turno si- 
mulando un juego de tablero en el 
que participamos frente a otros ju- 
gadores, aunque ese papel bien lo 
puede realizar otra persona o la 
computadora, también permite ju- 
garlo por medio de módem. 

Los amantes de los juegos de es- 
trategia encontrarán en Battles of 
Destiny un buen instrumento para 
demostrar su astucia frente a los 
enemigos. 


HIGH COMMAND 
EUROPE 1939-45 
de Thaee-Sixty 


Este simulador estratégico se de- 
sarrolla durante la Segunda Guerra 


Mundial, y nos pone al mando de 
un comando aliado. No sólo debe- 
mos estudiar los movimientos de 
tropas, es decir el frente militar, si- 
no también controlar toda la econo- 
mía y por supuesto la política inter- 
nacional. 

No podemos dejar de lado a 
ninguno de estos tres factores, pero 
el juego presenta la posibilidad de 
que algunas de estas situaciones las 
controle la computadora, ya que si 
sólo queremos jugar con la parte bé- 
lica, delegaremos el resto a la má- 
quina. 

Desde el punto de vista bélico se 
debe fortalecer nuestro ejército y, 
por medio de las tres fuerzas, con- 
quistar otros países y tratar de ven- ME : So 
coral enc: HIGH COMMAND EUROPE 1939-45 

En lo que respecta a la economía 
se deben destinar fondos para lain- países, debido a que la economía esa causa se deben establecer las 
vestigación de nuevas armas, sobre tiende a producir cambios que a ve- pautas necesarias para equilibrarla, 
todo cuando se conquistan nuevos ces no son muy favorables y por y evitar que esas conquistas se 
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NICKY BOOM 2 


de Microids 


o que son las casualidades! 

Hace algunos números me to- 

caba comentar un juego que 
me había resultado muy simpático. 
Se trataba de un chiquillo que tenía 
que atravesar innumerables peli- 
gros a través de un bosque o una 
caverna, según el nivel en el que se 
encontrara. 

El llegar al final de cada nivel y 
enfrentar a la criatura que acechaba 
en ese instante resultaba una tarea 
muy difícil, puesto que no se con- 
taba con la suficiente energía o se 
carecía de armas de gran poder. 

El juego del que vamos a hablar 
es ni más ni menos que la saga del 

primer juego, el Nicky 
Boom 2. 
Aquí el mismo mucha- 
chito vuelve al ataque con 
nuevas y mucho más peligro- 
sas aventuras. El objetivo del 
juego es obtener la mayor 
cantidad de puntos para poder 
pasar los diferentes niveles y sor- 
tear todo tipo de animales e insec- 
tos, desde osos rabiosos hasta ár- 
boles que caminan. 


Nicky Boom 2 consta de cinco 
vidas y un nivel de energía. 

Al comienzo, Nicky posee una 
aureola de energía que lo mantiene 
inmune al ataque de los depredado- 
res durante unos segundos. 

Luego deberemos defendernos 
lanzando unas balas mediante la 
barra espaciadora. 

Les recordamos que en este jue- 
go se puede usar el joystick o el te- 
clado de la máquina. 

Utilizando el teclado, el movi- 
miento de Nicky se realiza median- 
te las teclas de dirección. 

Una vez en el juego, debemos 
empezar a recorrer los caminos la- 
berínticos hasta llegar al final, que 
generalmente se encuentra en el 
fondo. 

Deberemos atravesar unas cuan- 
tas cavernas que están o bien a ni- 
vel del suelo o elevados. 

Para ir a estos últimos podemos 
trasladarnos mediante elevadores o 
“islas flotantes”, así como también 
utilizando un ganso volador, el 
cual puede obtenerse cuando el 
protagonista pasa por delante de un 
huevo que tiene dibujado el emble- 
ma de Microids, la empresa crea- 
dora del juego. 

Al pasar frente al huevo, pulsan- 
do la barra espaciadora, aparecerá 
el plumífero en cuestión. 

Con él podremos surcar los cie- 
los y subir por las montañas en 
busca de los “premios”. 

Para dejarlo deberemos pulsar 
nuevamente la barra espaciadora 
junto con una de las teclas de di- 
rección. 

Ahora vamos a ver una serie de 
datos que servirán para obtener un 
buen desempeño durante el juego: 
Y Es necesario recoger una llave 


NICKY BOOM 2 


cada vez que aparezca, puesto que 
éstas abrirán todas las puertas ne- 
cesarias para poder avanzar. 

Si nos pasamos algunas llaves de 

largo, se hará muy difícil llegar 
hasta el final del nivel. 
Y Al encontrar una manzana y to- 
marla, Nicky comenzará a arrojar- 
las puesto que son más poderosas 
que las balas. 

También puede tomarse una pe- 
lota de fútbol, con la que podremos 
exterminar aún más eficazmente a 
nuestros enemigos. 

Y Existen algunos pasadizos secre- 
tos que nos llevarán a lugares re- 
cónditos o a habitaciones que con- 
tienen valiosos objetos que hay que 
tomar. 

Y Cuando nos encontremos con po- 


ca cantidad de energía y hallemos 
un maletín con una cruz dibujada 
sobre él, tomándolo recobraremos 
la totalidad del poder. 

Y Existen lugares a los que sólo se 
puede acceder a través de unas es- 
caleras atrapadas en una especie de 
magia: las podremos hacer apare- 
cer utilizando la dinamita que ire- 
mos encontrando en el camino. 

Esto debe hacerse obligando a 
que Nicky se agache al mismo 
tiempo que se pulsa el botón de 
disparo. 

Y Además de disparando, los ene- 
migós pueden eliminarse saltando 
sobre ellos. 

Incluso es necesario saltar sobre 
ellos más de una vez, puesto que 
éstos pueden dividirse, como suce- 
de con los hongos. 

Y Existen unos cuadros, con la le- 


tra T dibujada sobre ellos, que son 
transportadores. 

Pasando por sobre ellos aparece- 
remos en otros lugares del mismo 
nivel en el que estemos jugando. 

Con estos datos, y con pericia, 
esperamos que lleguen al final del 
juego. 


La edad recomendada para jugar- 
lo es de 6 a 10 años, aunque tam- 
bién los grandes pueden pasar un 
buen rato... ¡Nos vemos en la parte 
3 de Nicky Boom! 

Distribuye: SET HOUSE, 
Florida 537, piso 1 local 430, 1049 
Buenos Aires. 
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de Mindscape 


stabas en tu departamento en 
París cuando recibiste el lla- 
mado, y hacía ya un tiempo 
que trabajabas como cadete en Ge- 
noQ Biolabs entregando cosas por 
todo el mundo. El laboratorio Ge- 
noQ era una empresa-monstruo 
con sede en Singapur que, según lo 
que ellos decían, se dedicaba a la 
investigación genética; pero había 
ciertos rumores internos que habla- 
ban de fabricación de armas bacte- 
riológicas y bioquímicas. Cuando 
sonó el receptor de mensajes esta- 
ba muy entrada la noche, y al escu- 
charlo tuviste un mal pre- 
sentimiento sin saber real- 
mente el porqué. Tus sos- 
pechas fueron parcialmente 
confirmadas al escuchar un 
angustioso pedido por parte de 
Jack Derrida, un científico “es- 
trella” que hacía un par de meses 
había sido contratado por tu em- 
presa para que encabezara el de- 
partamento de investigaciones se- 
cretas. 

Según lo que trascendió entre el 
personal estaba, al parecer, en un 
proyecto sobre la creación de una 
nueva generación en biomedicinas. 
En el mensaje, Derrida te solicita- 
ba que viajaras urgentemente a 


Singapur para entregarle un paque- 
te; no había ningún motivo para 
preocuparte porque, después de to- 
do, ése era tu trabajo habitual; pero 
lo inquietante era, además de la 
hora del llamado, algo en el tono 
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de voz de Derrida que te daba una 
impresión de pánico y desespera- 
ción, lo cual te indujo a pensar que 
posiblemente podría haber ocurri- 
do algún accidente. Quizás los la- 
boratorios estuvieran contamina- 
dos con algún virus mortal, o qui- 
zás algo peor... 

Así y todo, trataste de alejar esas 
preocupantes ideas de tu mente, 
porque decías que uno piensa 
siempre lo peor, que quizás tu ima- 
ginación te había hecho una mala 
jugada, nunca se sabe. En casos 
así, tendías a ser optimista. 

Entonces recogiste la encomien- 
da, te calzaste el traje protector, el 
casco y el arnés con los minicohe- 
tes de postcombustión que te per- 
mitían llegar a los lugares más ale- 


Si su compra de libros supera los $80 se lleva sin cargo 
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jados del mundo en cuestión de po- 
cas horas. De esta manera sobrevo- 
laste Asia, la cordillera del Himala- 
ya, el desierto radiactivo de Kazak- 
hastan y llegaste por fin a Singa- 
pur. 

Divisaste el edificio de GenoQ 
Biolabs y aterrizaste, como tantas 
otras veces, en la terraza del piso 
80, dejaste el casco y el arnés con 
los cohetes y te dirigiste a entregar 
el pedido. 

Siempre habías encontrado a al- 
guien que se encargaba de recibir a 
los que venían por aire, sin embar- 
go, por alguna razón, el lugar esta- 
ba hoy desierto. 

Mediante un interruptor en la pa- 
red, abriste la puerta de entrada 
que daba al pasillo y cruzaste la 
distancia que te separaba de la ofi- 
cina de recepción. 

Al presenciar lo que había en esa 
habitación, deseaste no haber oído 
horas atrás el maldito radiomensa- 
je. En todo el tiempo que llevabas 
trabajando en GenoQ, jamás habías 
visto algo así. En el piso de la ofi- 
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cina, un tubo con la forma de un 
periscopio giraba constantemente. 
Una de las baldosas, justo la del 
pasillo que comunicaba con el res- 
to de los despachos, destellaba en 
forma periódica. Supusiste, con to- 
da razón, que los sistemas de segu- 
ridad internos se habían activado 


de alguna manera. En el momento 
en el que dabas media vuelta para 
marcharte, escuchaste la voz de 
una señorita que pedía auxilio, y al 
girar tu cabeza la viste escondida 
detrás de su escritorio. En un gesto 
de heroísmo, o tal vez de locura, te 
propusiste salvarla. 

Localizaste un botón en la pared 
que supuestamente desactivaría a 
ese molesto tubo giratorio, enton- 
ces corriste evitando ser pulveriza- 
do por los proyectiles explosivos 
que lanzaba y penosamente alcan- 
zaste a presionar el interruptor. 
Por suerte, el tubo se detuvo ins- 
tantáneamente, se torció hacia arri- 
ba y se insertó nuevamente en el 
suelo. 

Caminaste triunfalmente hacia la 
dama y le preguntaste qué había 
sucedido, te contó que de repente 
los sistemas enloquecieron, que 
Derrida estuvo todo el día esperan- 
do impacientemente el paquete que 
traías, que las comunicaciones ha- 
cia adentro y hacia afuera estaban 
cortadas, que Derrida se hallaba en 
algún lugar del último piso y que, 
al parecer, el hecho de que este di- 
choso paquete llegue o no a sus 
manos iba a decidir la suerte de las 
demás personas que quedaron atra- 
padas en el edificio. 

En ese momento pensaste en el 
pánico de la gente acurrucada de- 
trás de los muebles de sus oficinas, 
tratando de no llamar la atención 
de los sistemas y ser exterminados 
e, impensadamente, como la mayo- 
ría de tus actos, decidiste que tu 
deber era llevarle el pedido a De- 
rrida antes de que fuera demasiado 
tarde y salvar a los que encontraras 
por el camino, así que, para empe- 
zar, conduciste a la chica hacia la 
salida del edificio. 

Cuando salió y la puerta se cerró 
detrás de ella, una extraña sensa- 
ción de vacío te invadió. 

Pensaste que era una buena opor- 
tunidad para aparecer al día si- 
guiente en los titulares de los pe- 
riódicos, o en las necrológicas. 
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ste nuevo juego que ha lle- 

gado al mercado está basado 

en la historia de la película 
del mismo nombre, en la cual el 
mundo de las caricaturas influye 
en el Mundo Real. 

La historia comienza cuando los 
doodles, personajes de fantasía, 
utilizan vórtices de conexión entre 
el Mundo Inanimado y el Mundo 
Real para transportar objetos de un 
lado al otro. Esto está perturbando 
seriamente el equilibrio cósmico. 

El resultado de estas acciones se- 
rá la destrucción total del universo, 

el cual explotará irremedia- 

blemente si no se detiene a 

estos personajes. 

Para evitar que esto suceda 
debemos tratar de utilizar los 
vórtices de conexión de mane- 

ra inversa a la utilizada por los 
doodles para devolver todos los 
objetos a sus lugares legítimos. El 
resultado directo de esta acción se- 
rá la continuación normal del uni- 
verso. Para realizar nuestro come- 
tido debemos utilizar un bolígrafo. 


Comenzando con la aventura, el 
personaje de Harris, un policía de 
carne y hueso que vive en el Mun- 
do Inanimado, debe recorrer las ca- 
lles de Cool World para perturbar- 
las, disparando a los doodles y 
acumulando monedas para, me- 
diante el soborno, pasar la puerta 
al siguiente nivel evitando que és- 
tos pasen al Mundo Real. 

En cada nivel propiamente dicho 
los doodles están moviendo los ob- 
jetos del Mundo Real al Mundo 
Inanimado y, si no se los detiene, 
el universo puede explotar, como 
ya dijimos anteriormente. 

Nuestro objetivo en el juego será 
completar los dieciséis niveles que 
componen esta aventura, teniendo 
que luchar finalmente con la mal- 
vada Holli, disfrazada de payaso, 
quien ha pasado de ser sólo un di- 
bujo a una bella mujer, caracteriza- 
da en la película por la hermosa 
Kim Bassinger, que ahora desea 
vivir en el Mundo Real, tratando 
de lograrlo cueste lo que cueste. 

En cada nivel los doodles trata- 
rán de entrar en el Mundo Real pa- 


PC JUEGOS 1 Í2 


ra llevarse objetos a su mundo por 
medio de los vórtices y creando un 
desequilibrio cósmico en caso de 
que se salgan con la suya. 

Cuanto mayor cantidad de estos 
personajes pasen al Mundo Real, 
más objetos serán capaces éstos de 
empujar hacia el Mundo Inanima- 
do. La barra de Danger nos indica- 
rá cómo aumenta el número de 
doodles en el Mundo Real. 

Cuando la barra está llena el de- 
sequilibrio es demasiado grande y 
no se podrá sobrevivir. 

Para completar el nivel hay que 
perseguir a los doodles, disparán- 
doles y absorbiéndolos con el bolí- 
grafo, devolviendo los objetos a su 
lugar original y manteniendo el 
equilibrio durante el período de 
tiempo límite. 

Absorbiendo las burbujas con el 
bolígrafo se destruye a los doodles. 
Sin embargo, disparar a los dood- 
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les o abandonarlos significa que se 
convertirán en cebos, en forma de 
monedas de cinco centavos de ma- 
dera. 

Al absorber las burbujas con el 
bolígrafo nos disminuirá el tiempo 
límite, y si se pierde una vida el 
tiempo límite aumentará. 

El panel de situación muestra la 
siguiente información: 

Artículos: número de objetos en el 
Mundo Inanimado (Cool World). 
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Doodles: número de doodles en el 
Mundo Real. 

Peligro: indica el grado de pertur- 
bación. 

Puntuación: puntuación actual. 
Vida: el número de segmentos de 
energía que queda (de 3 en total). 
Vidas: El número de vidas que 
queda. 

Tiempo: el tiempo restante en el 
nivel actual. 

La aventura comienza en la casa 
de Jack, el creador de los comics 
de Cool World. 

Los doodles están robando todos 
los objetos domésticos de la casa 
de Jack. Las gárgolas de una torre 
mirador del Mundo Inanimado es- 
tán invadiendo el colegio en la ciu- 
dad de su creador, robando objetos 
escolares. 

Los doodles han entrado a la 
tienda de Comics y se los están ro- 
bando y causando la ruina a su pro- 
pietario. Los repugnantes y diabó- 
licos doodles del Club Nocturno de 
los Latigazos de Cool World están 
invadiendo el Casino de la Plaza de 
la Unión. Todo está ocurriendo en 
el Club y en el tejado del casino. 
Por último, podemos darle algunos 
consejos para que su aventura no 
termine demasiado pronto. 

Una de ellas es que hay que vigi- 
lar el indicador de peligro, evitan- 
do dejarlo subir mucho; otra es no 


permanecer demasiado tiempo en 
cada uno de los mundos; deben uti- 
lizarse los vórtices para moverse 
entre ambos. 

No se deberán sacar objetos del 
Mundo Inanimado si hay demasia- 
dos doodles en el Mundo Real, ya 
que éstos los empujarían rápida- 
mente al Mundo Inanimado y nues- 
tro trabajo será en vano. 

¡Suerte! 

Distribuye: MICROBYTE S.A. 
San Jose 525 1076 Buenos Aires. 
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uando comentamos Simcity 

algunos números atrás de- 

cíamos que mediante los 
juegos de PC podemos interpretar 
los más diversos roles. En aquel 
caso podíamos ser (por lo menos 
frente a nuestra máquina) un fun- 
dador e intendente de un pueblo y 
experimentar lo que sucedía al 
ejercer el gobierno del mismo. 

La compañía Maxis se especiali- 
za en juegos de tipo simulador en 
los cuales se define un sistema y se 
experimenta sobre el mismo obser- 
vando los resultados según transcu- 
rre el tiempo. 

Esta vez con Simlife iremos mu- 
cho más allá, ya que jugamos a ser 
algo así como un creador. En efec- 
to, tendremos la facultad de crear 
un pequeño mundo con sus monta- 
ñas, ríos y un determinado clima, y 
poblarlo de habitantes, vegetales y 
animales. 

Según transcurran los días y los 
años iremos viendo cómo evolu- 
ciona la vida en nuestro ecosistema 
manejando una gran cantidad de 
variables, que influirán positiva o 
negativamente en la evolución o 
destrucción de la vida en nuestro 
micromundo. 

La idea es fascinante y está mag- 
níficamente plasmada en este pro- 
grama cuyos alcances superan el 
simple entretenimiento. Como sa- 
bemos, la vida es maravillosa y 
muy compleja. 

Si consideramos que planificar 
un determinado proyecto técnico 
puede ser muy complejo, cuánto 
más complejo puede llegar a ser lo- 
grar un sistema biológico estable y 
evolutivo partiendo de formas de 
vida primitivas. 


Si hacemos un análisis superfi- 
cial de por qué algunas formas ani- 
males y vegetales evolucionaron y 
se mantienen mientras otras se ex- 
tinguieron definitivamente, pode- 
mos decir que se trata fundamen- 
talmente de un problema de adap- 
tación y otras circunstancias que 
impidieron que algunas especies 
continuaran existiendo. 

Mediante nuestra computadora 
tendremos acceso a manejar una 
gran cantidad de variables tales co- 
mo tipo de suelos, humedad, tem- 
peraturas, duración de los días y 
los años, tipos y distribución de ve- 
getación, animales acuáticos y te- 
rrestres, aparición de catástrofes 
naturales, etc.; todas vinculadas 
para experimentar ilimitadamente 


* con el micromundo que podemos 


crear en nuestra computadora. 

El programa se maneja con ven- 
tanas y menúes desplegables que 
se van abriendo y cerrando mos- 
trando lo que necesitemos. 


En una ventana veremos el mun- 
do sobre el que trabajamos: obser- 
varemos su topografía así como 
otras particularidades tales como 
distribución de temperatura y hu- 
medad, ríos y montañas, etc. 

En otra ventana conoceremos 
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mediante animaciones la distribu- 
ción de la vida animal y vegetal. 

Tendremos acceso a datos de tipo 
estadístico que nos indicarán cómo 
está distribuida la población animal 
y vegetal, la mortalidad y sus cau- 
sas (accidentes, falta de agua, falta 
de alimento, etc.), y los animales 
depredadores y sus víctimas. 

En todo momento las variables 
están disponibles para ser modifi- 
cadas y aquí la pregunta permanen- 
te es: “¿qué sucede si...?”, con lo 
cual podremos comprobar nuestra 
aptitud para manejar un sistema tan 
complejo. 
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Podremos observar extrañas mu- 
taciones y ver animales y vegetales 
tan estrafalarios como los que pue- 
dan adaptarse a nuestro mundo fic- 
ticio. 

Tendremos un laboratorio genéti- 
co y otro climático para poder ex- 
perimentar a gusto. 

Como las posibilidades y los 
efectos son infinitos, este programa 
garantiza horas de entretenimiento 
a quien lo use. 

Al comenzar el juego es muy 
aconsejable utilizar el modo tuto- 
rial. Este modo es muy didáctico y 
nos va llevando de a poco en forma 


interactiva a conocer todas las po- 
sibilidades del juego. 

Es imprescindible comenzar en 
el modo sencillo (beginner) ya que 
para convertirse en experto se ne- 
cesitan muchas horas de experi- 
mentación. 

Según nuestra eficiencia iremos 
obteniendo un puntaje que nos per- 
mitirá conocer si estamos haciendo 
las cosas bien o mal. Este progra- 
ma se puede salvar y retomar cuan- 
do se desee evitando así comenzar 
desde el principio. La calidad grá- 
fica es muy buena y para los po- 
seedores de monitores SVGA per- 
mite una definición de 800x600, 
trabajando en 640x480 normal- 
mente y dependiendo de la resolu- 
ción se podrea disfrutar de 256 co- 
lores o bien de solamente 16. 

También reconoce placas de so- 
nido y se puede disfrutar de música 
, sonidos y ruidos de animales en 
su desarrollo. 

Para todos los que tengan menta- 
lidad de investigador y al mismo 
tiempo deseen entretenerse con su 
PC, éste es un producto muy reco- 
mendable. 

Distribuye: MICROBYTE S.A. 
San José 525, 1076 Buenos Aires. 
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h espués de programas como 
) Strike Commander, F15 III, 

BP Falcon 3.0 y otros, los usua- 
rios ya no nos sorprendemos fácil- 
mente, puesto que creemos haber 
visto y saber todo lo referente a si- 
muladores. 

Pero la empresa Disney Software 
ha lanzado al mercado un nuevo si- 
mulador llamado Stunt Island, que 
seguramente sorprenderá a todos, 
no sólo por su realismo o sonido, 
sino porque además de pilotear dis- 
tintos tipos de aeronaves podrá 
producir, dirigir o actuar en una pe- 
lícula. 

¿Que cómo es esto posible? Muy 
fácil: Stunt Island es el paraíso de 
los cineastas, ya que ha sido espe- 
cialmente construido para filmar 
distintos tipos de películas. 

Así, usted podrá crear un film so- 
bre la Primera Guerra Mundial, la 
fuga de reos de la cárcel de Alca- 
traz, un aterrizaje de emergencia en 
el puente Golden Gate, la carrera 
espacial y todo lo que se le ocurra. 

La isla cuenta con gran cantidad 
de decorados que van desde una re- 
producción de la ciudad de San 
Francisco, desiertos, cadenas mon- 
tañosas, centrales nucleares y pe- 
troquímicas, castillos, pueblos y 
hasta una completísima flota naval, 
así como también con gran canti- 
dad de aviones incluyendo los mo- 
delos más modernos como los 
Stealth “invisibles” y otros total- 
mente sacados de las fantasías de 
un científico loco. 


FILMANDO UNA PELICULA 


Para las distintas filmaciones us- 
ted dispondrá de ocho cámaras con 
las que podrá capturar toda la ac- 


ción; tendrá la posibilidad de posi- 
cionarlas dondequiera que desee e 
inclusive podrá ubicar una en una 
camioneta o un avión; cada cámara 
cuenta con distintos tipos de filtros 
y zoom. Para los escenarios se en- 
cuentran 34 sets predefinidos total- 
mente en 3D, y si desea agregar 
más objetos, el programa cuenta 
con más de 800 bibliotecas que in- 
cluyen gente, autos, árboles, etc. 
También tendrá el total dominio de 
los autos que aparezcan en escena, 


lo que permitirá que sus películas 
tengan toda la acción que desee. 


EDITANDO UNA PELICULA 
Este soft cuenta con las técnicas 
más avanzadas de edición y compa- 
ginación. Usted podrá hacer uso de 
dos pantallas de video; una para se- 
leccionar las mejores tomas desde 
los mejores ángulos, y otra en la 
que podrá unir las partes de otro 
film realizado anteriormente. En es- 
ta sección se puede exportar o im- 
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portar música y sonidos (requiere 
tarjeta de sonido). 

Aunque la edición de un film pa- 
rezca difícil es sumamente sencilla; 
el programa cuenta con gran canti- 


ARGUMENTO 
ANIMACION 


dad de ejemplos y el manual es muy 
claro y sencillo. 

Las máquinas para editar una pe- 
lícula han sido reproducidas fiel- 
mente. Usted podrá avanzar y retro- 
ceder cuadro por cuadro, pasar el 
film en cámara lenta, de atrás hacia 
adelante, marcar un ítem o borrar 
parcialmente la película, y una vez 
que esté conforme con el resultado 
podrá exhibir su producción en la 
pantalla grande. 

Otro punto importante a destacar 
es la posibilidad de cambiar los 
puntos cardinales de la isla o la de 
elegir un punto específico en donde 
levantar una ciudad. 

Una vez cargado el programa lo 
primero que deberá hacer es buscar 
trabajo como extra, para esto deberá 
seguir el cartel que dice Stunt Cord; 
éste le indica el camino hacia la ofi- 
cina del productor, el mismo le dará 
a elegir entre varias opciones de tra- 
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bajos a realizar; si cree no estar pre- 
parado para ninguno de ellos diríja- 
se a la zona del aeropuerto (Air- 
field), y allí podrá practicar con 
cualquier tipo de avión. 

Si ha decidido aceptar uno de los 
trabajos, deberá esforzarse por ha- 
cer exactamente lo que le pidan, ya 
que si falla muy seguido el director 
lo echará del set. 

Si todo sale como es debido, gra- 
be la película y el juego. Así, si la 
siguiente toma sale mal, podrá vol- 
ver a empezar desde ese punto y no 
desde el principio. 

Si lo que quiere es dedicarse a.la 
parte de producción primero tendrá 
que cumplir con su trabajo como 
extra; sin embargo, podrá editar to- 
das las tomas en las que haya parti- 
cipado, por eso cada vez que salga 
de la zona de post-producción no 
deje de pasar por su casa y de revi- 
sar los mensajes en el contestador 
automático. 

Los papeles que le tocará hacer 
serán de lo más diversos. De esta 
manera usted se verá en una peli- 
grosa misión en la Segunda Guerra 
Mundial derribando aviones zeros 
japoneses, o disparando contra glo- 
bos para salvar la vida de un grupo 
de gente y, aunque parezca algo ton- 
to, piloteando un gigantesco pato 
volador para una producción infan- 


til. En total serán 32 las escenas en 
las que tendrá que participar. 

Otro punto bien pensado es el de 
los automóviles, ya que indepen- 
dientemente de la parte de vuelo, 
usted podrá ordenarle a los conduc- 
tores de dichos vehículos que sal- 
gan de tal punto de la ciudad mane- 
jando hasta el estacionamiento de 
la estación de policía y, si para una 
de las tomas es necesario bombar- 
dear un auto, la explosión afectará 
a los que se encuentren cerca, pro- 
duciendo efectos como los de las 
películas de cine. Stunt Island 
cuenta con todo lo que un buen si- 
mulador debe tener. 

Por ejemplo, un biplano cuenta 
con un panel de instrumentos de lo 
más sencillo, mientras que un F18 
está dotado de la más alta tecnolo- 
gía como radar, armamento, comu- 
nicación, etc.; lo único que notará 
fuera de lo normal es una pequeña 


chapa que dice “Propiedad de Stunt 
Island”. 

En cuanto a la parte técnica del 
programa, ésta es realmente brillan- 
te; todos los gráficos cuentan con 
256 aprovechadísimos colores, lo 
que compensa la poca resolución 
gráfica. 

Las ciudades están tan bien logra- 
das que si usted vuela bajo sobre 
una de ellas, podrá ver no sólo los 
edificios, sino también los autos y 


trenes en movimiento; pero la mejor 
forma de disfrutar toda esta increí- 
ble acción es viendo algo tan simple 
como la presentación de este soft- 
ware. 

Así que si usted está cansado de 
cumplir misiones y desea algo más, 
Stunt Island es la opción ideal. 

Distribuye: MICROBYTE S.A. 
San José 525, 1076 Buenos Aires. 
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l_os muy conocidos pin- 
balls o “flippers” tienen 
una larga historia en el 
área de entretenimien- 
tos, aunque para las PCs 
sólo habíamos conocido 
unos pocos, como el an- 
tiguo Macadam Bumper, 
y debieron pasar varios 
años para que las em- 
presas de software se 
ocuparan de los usua- 
rios adictos a este jue- 
go, ya que recién a fines 
del año anterior apare- 
ció uno relativamente 
bueno en el mercado. 
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AVENTURAS 


WEEN 


de Coctel Vision 


] Reino de las Rocas Azules 

está en peligro, y sólo podrá 

salvarlo de las garras del bru- 
jo Kraal un joven aprendiz de he- 
chicero llamado Ween. 

Al comienzo del juego, en me- 
dio de una noche tormentosa, su 
abuelo Ohkram, maestro de hechi- 
ceros, le encomienda a Ween la 
misión, puesto que él ya está de- 
masiado viejo y cansado como pa- 
ra llevarla a cabo. 

W cen deberá obtener tres granos 
de arena que depositará en el Re- 
vus 5 -un reloj de are 


N 


site los tres 
quilará a su enemi86 
nada sencillo obtener 108 granos de 
arena. Para conseguir cada uno de 
ellos Ween deberá sortear pruebas 
a su ingenio y valor. 

Como vemos, por el argumento 
estamos ante un típico juego de 


aventuras en el cual personificamos 


A un joven que vivirá en un reino 


poblado por la magia, seres fabulo- 
sos y toda clase de prodigios. 

Ween no estará solo en su aven- 
tura. Lo acompañan un par de ge- 
melos muy divertidos llamados Uki 
y Orbi, quienes cargan con todos 
los objetos que necesita Ween y 
que va obteniendo a lo largo de su 
aventura... ¿Nunca pensaron cómo 
hacen la mayoría de los personajes 


Kraal es un brujo ambicioso que sueña con reinar sobre las rocas azules. 


de los juegos interactivos para car- 
gar tantas cosas? 

Ween también contará con la 
ayuda de Petroy, quien aparece en 
la primera pantalla, al señalar la es- 
fera de cobre. Este podrá dar algu- 
nos consejos útiles en algunas par- 
tes del juego, así como también 
descifrar lenguas desconocidas. 

Por si la ayuda fuera poca, tam- 
bién habrá un simpático y glotón 
vampiro llamado Urm que realmen- 
te es muy interesado y sólo da ayu- 
da cuando se lo recompensa con 
fresas o cerezas. Este vampiro nos 
es presentado por Petroy en la pri- 
mera pantalla, y para HMamarlo hay 
que tocar una flauta quesarmamos 
con un cuchillo y una caña de Ad 
bú en los comienzos del juego. 

La empresa Coctel Vision'Hos en- 
tregó ya productos de calidad como 
los Gobliiins, en donde había que 
ingeniarse Fa conseguir 


E Crealividad para 
ir resolviendo las situaciones, aun- 
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SONIDO 


que no sean demasiado complicadas. 

El juego reúne las características 
de aventura gráfica en la cual obser- 
vamos las escenas como si fuése- 
mos protagonistas, es decir, no hay 
una animación externa del persona- 
je como en otros casos. Asimismo, 
una vez que ingresamos a una nue- 
va pantalla no podremos volver a 
lugares anteriores y normalmente 
sólo podremos salir de la pantalla 
cuando hayamos resuelto todos los 
enigmas o realizado todas las accio- 
nes necesarias para pasarla. 

Usando el mouse podremos ba- 
rrer todas las pantallas en 
objetos útiles, cuyos no 
mos aparecer; solamen 
de ellos pueden ser a 
nuestro inventario y otros serán uti- 
lizados exclusivamente en ese lu- 


gar, sin necesidad de acarrearlos, lo 
cual tiene el beneficio de no tener 
un inventario demasiado extenso. 

En otros casos, al “clickear” so- 
bre un objeto, éste se magnificará 
para poder tener un acceso más de- 
tallado al mismo. 

En todas las ventanas que apare- 
cen cuando esto ocurre, veremos 
una especie de llave que permite 
cerrar la ventana una vez que se 
haya investigado o utilizado como 
corresponde. 

Hay objetos que llevaremos a lo 
largo de todo el juego, como por 
ejemplo la esfera de cobre y la 
flauta. La primera, unida a las joyas 
sagradas que son la sortija, la dia- 


Lo desterró del reino hace diez 
años, y su deseo de venganza 
excita su odio. 


niente, aunque normalmente no nos 
ayudará a menos que le demos al- 
gunas fresas para calmar su voraz 
apetito. Podremos tener acceso a 


Kraal es poderoso, pero podrás eliminarlo gracias al Revuss, reloj de 


arena del poder. 


a y el collar, nos permitirá te- 
ner un caldero, un tubo o una espa- 
da, respectivamente. 

La flauta nos permite llamar a 
Urm cuando lo estimemos conve- 


Tendrás que abrir la estrella que sella la entrada de la cueva, donde se 
encuentra el templo. 
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nuestro inventario utilizando el bo- 
tón derecho del mouse y seleccio- 
nando uno de los objetos con el bo- 
tón izquierdo. 

Luego de seleccionado el objeto 
dirigiremos el mouse hasta el lugar 
o cosa sobre donde queremos apli- 
car el objeto seleccionado, lo que 
equivale a usar una cosa con otra. 

De esta manerarelamanejo resulta 
muy sencillo, ya que si deseamos 
hablar con un personaje bastará con 
señalarlo con el mouse y pl 
lizar el botón izquierdo. ¿ 


ME time 
"resulta 


ar y tocar todo 
lo que se le ocurra sin ningún peli- 


Luego de conseguir los 3 granos de arena, deberás depositarlos en el 


reloj y la profecía se cumplirá. 


gro de que aparezca el odioso car- 
tel “Game Over”, excepto en el fi- 
nal del juego. 

Si queremos utilizar un ayuda- 
memoria dispondremos de un ano- 
tador en el menú del juego, el que 
puede ser usado, por ejemplo, para 
anotar nombres o pistas que se 
crean importantes. 

Solamente podremos pasar de 
nivel o pantalla si hacemos todo lo 
necesario en las anteriores, con lo 
cual nos aseguraremos que hemos 
tomado todos los objetos que nece- 
sitamos. 

Cada tanto, el programa tiene 
animaciones que transcurren auto- 
máticamente y corresponden a la: 


escenas en las que intervienen Uki * 


y Orbi, Ohkram, Kraal o la Guar- 
diana del Templo. También vere- 
mos animaciones con personajes 
simpáticos como Borgol o el voraz 
gusano comehongos. 


En algunas partes existen bifurca- 
ciones que conducen al mismo ca- 
mino, por ejemplo en la parte en 
que aparecen dos puertas a la salida 
del templo. Eligiendo indistinta- 
mente una u otra llegaremos al mis- 
mo lugar, pero habrá una pantalla 
intermedia diferente para resolver. 

Los gráficos son de buena calidad 
y el sonido (si se dispone de placa) 
acompaña eficazmente a la acción. 

También, por suerte 
está íntegramente 

ue les facilitará 
a los que se inte 
de juegos. 
e jue 


gos europeos. 

Constituye una excelente opción 
para los “veteranos” en aventuras 
para PC así como también para los 


Por último tendrás que convencer a la guardiana para que te abra el 
templo donde se encuentra el Revuss. 


REPRESENTANTES DE 
MP Ediciones S.A. 
EN ARGENTINA Y 
EN EL EXTERIOR: 


Azul: Av. Mitre 519, tel. 23518, fax 27071 
Bahía Blanca: Almafuerte 1348, tel. 22631 
Catamarca: Sarmiento 507, Gal. Firenze 
Loc. 3, tel. 31251 
Com. Rivadavia: España 935, tel. 21631 
Córdoba: Avda. Maipú 262, tel. 212661 
Corrientes: Rivadavia 638, of. 25060, 
tel. 27861 
Gral. Pico: Calle 22 N* 622, Gal. Eneri, 
tel. 21645 
Mendoza: San Martín 535 (GC), tel. 220510 
Mar del Plata: Independencia 2335, 
tel. 41075/6 


Neuquén: José María Paz 295, tel. 23474 
Paraná: Pte. Perón 277, tel. 217897 
Posadas: Av. Uruguay 4162. 
tel. 31150/26996 
Rosario: Pte. Roca 1544, 6to. B, tel. 42285 
Fax 42285 
Salta: Pueyrredón 140, tel. 311525 
San Juan: San Luis 577 Este. 
tel. 212116/233728 


San M. de Tucumán: 24 de setiembre 1021 


122 C, tel. 223211 
Sta. Rosa: L. de la Torre 645, tel. 23562 


Paraguay: Pettirossi 233, Dpto. 9, Asunción. 


tel. (0059521) 213479 


MP Ediciones S.A, 


= Tel. 934-1884/31617 
sl Fax 934-1791 


Moreno 2062, 1094 Buenos Aires 


Tienes poco tiempo para lograr que la lefóola se cumpla. 


que recién se inician, ya que con la 
facilidad del idioma, y por no ser 
un juego excesivamente difícil, tie- 
nen posibilidades de completarlo y 
pasar horas entretenidas con su PC. 

En esta ocasión, en lugar de dar 
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las soluciones en la forma habitual, 
haremos algo un poquito diferente. 
Publicaremos una especie de histo- 
ria gráfica del juego en donde esta- 
rán todas sus pantallas, y como co- 
mentario de las mismas agregare- 
mos pistas e indicios que, conve- 


nientemente utilizados, permitirán 


resolverlo. 

No siendo un juego muy é 
de resolver, y estando en C: 
creemos que las pistas y las 
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la 


que encontrarán les permitirán lle- 
gar al final del mismo. 

Como indicamos en el comenta- 
rio inicial, para acceder a una pan- 
talla o nivel se debe haber comple- 
tado el anterior. Aquí se verá la to- 


ria haremos una serie de aclaracio- 
nes válidas para todo el juego que 
se deberán tener en cuenta si se 
quiere terminar con éxito. 

En la pantalla inicial aparece una 
esfera de cobre que al ser señalada 
con el mouse nos permite tomar el 
primer contacto con Petroy. 

La esfera pasará a ser parte vitali- 
cia de nuestro inventario y, como 
dijimos, anteriormente, puede ser 
convertida en tres objetos diferentes 


¿útilizándola con las joyas sagradas. 


Las combinaciones son las si- 


“guientes: Esfera-Sortija = Caldero; 


Esfera-Diadema = Tubo de cobre y 
Esfera-Collar = Espada. 
del j juego apli- 


Maricrád que vencer e E GÓn de las cien caras que protege el templo. 


talidad de las pantallas del juego, 
por lo que al llegar a cada una de 
ellas tendrán la seguridad de haber 
realizado lo correcto. 

En el caso de Ween es posible 
realizar esta especie de reseña grá- 
fica, y creemos que puede ser di- 
vertido trabajar de esta manera y de 
paso“entrenarse en resolver un jue- 
go sin las soluciones “al pie de la 
letra” como Ss Ocasiones, sino 
con ayudas 1os y realizando 
buena parte luego por ustedes 
mismos. Aunque no dispongan de 

olución total también es aconse- 
empre, ni siquiera 
pistas a menos de es- 
en el juego. 
de sumergirnos en la histo- 


flor, el veneno aplicado al cuarzo lo 
transforma en serpiente. Cuando 
mezclemos diversos ingredientes 
(ej:polen-veneno) lo haremos siem- 
pre utilizando el caldero. "e 

Ahora veamos algunas combina; 
ciones: Polen-veneno =,Pócima p 
ra hacer crecer los vegetales; Polen 
veneno-elixir del templo =, hace el 
efecto contrario a la Pócima. Polen- 
trufa = Vitalis, le devuelve. 
los seres petrifica 

= Luciferis, se 
ciertas piedras € 
no-trufa-pole Orfosis, 
transforma a los objetos de plata. 

En algunas partes del juego, por 
ejemplo en los jardines que se en- 
cuentran antes de la entrada a la 
guarida de Kraal, se deben mezclar 
varias veces los ingredientes, ya 
que se utilizan varias pociones al- 
ternativamente. 

Debemos decir que la esfera de 
cobre y las joyas también se utili- 
zan reiteradamente en todo el jue- 
go, ya que, o bien necesitaremos 
del caldero o de la espada y el tu- 
bo o bien de la esfera de cobre so- 
lamente. 

Para llamar a Urm, el vampiro, 
debemos hacer uso de una flauta y 
recordar de tener fresas o algo simi- 
lar para alimentarlo. 

La primera flauta la fabricamos 
en la casa de Ohkram en la pantalla 
uno, utilizando un cuchillo que en- 
contramos en la alacena y un trozo 
de caña que encontramos en el bal- 
cón de la misma casa. 

Al final del juego, cuando Kraal 
nos haya despojado de nuestras 
pertenencias, podremos fabricarnos 
otra de manera similar. 

Por otro lado, en el juego apare- 
cen algunos acertijos que requieren 
un cierto análisis para ser resueltos. 

Por ejemplo, para abrir el sello de 
la puerta del templo encontraremos 
unos escritos que nos hablan de un 
eclipse de sol, y esto significará co- 
locar convenientemente la piedra 
sol y la piedra luna en una ranura. 

El accionamiento de algunos dis- 
positivos del juego también se ob- 
tiene bajo una forma indirecta resol- 


viendo algún tipo de adivinanza O 
acertijo o utilizando la mera lógica. 
Petroy puede ser un buen conse- 
jero en alguno de los casos, y cree- 
mos que nuestros lectores hallarán 
r sí mismos la solución a todas 
as pruebas de ingenio. Recuer- 
que Ween nunca muere, por lo 
nto tienen libertad de explorar y 


hacer todo lo que se les ocurra du- 
= rante el juego. 


Creemos que las pistas o ideas 
que iremos agregando a las fotos 
que ilustran el juego unidas a estos 
consejos iniciales les harán llegar a 
buen fin. Entonces, sin más preám- 
bulos... ¡metámonos en el juego! 


- Estamos en la casa de Oh- 
kram, podemos explorar la 
alacena e investigar la esfera 
de cobre. Una tenaza siem- 
pre puede ser un objeto muy 
útil, por ejemplo para arran- 
car pedazos de madera. Con 
respecto a esto, a la izquier- 
da tendremos salida a un 
balcón en donde encontra- 
mos una baranda rota y una 
caña que puede ser útil (tal vez co- 
mo instrumento musical, si se pre- 
para convenientemente). 


En el laboratorio de Ohkram en- 
contramos muchos objetos y ve- 
mos una puerta trampa que nos 


acercará a la pantalla siguiente. Un 
monstruo molesto puede ser indu- 
cido al sueño y una sortija puede 
ser la primera de las joyas sagra- 
das que necesitamos en el juego. 

Debemos conocer a Urm y quizá 
nos entregue oro y nos haga en- 
cender el fuego de la chimenea; el 
oro fundido puede ser imprescin- 
dible para fabricar una llave si po- 
seemos el molde de la misma. Si 
abrimos el baúl, hallaremos una 
estatuilla. 

Un libro nos habla de Djel Y 
Azeulisse. Podemos anotar esos 
nombres. 


- Evidentemente debemos cruzar el 
abismo. La manteca fundida en el 
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caldero, aprovechando un fogón, 
nos puede ser útil como lubricante; 
Una tibia de un cadáver puede lle- 
gar a sernos útil para lubricar algo. 


- Hay una cortina que está dema- 
siado alta para ser alcanzada; tal 
vez si unimos un hueso a una lanza 
O algo parecido... Urm quizá pueda 
ser útil para conseguir la llave del 
cuarto contiguo. Hay inscripciones 
que no se entienden, quizá Petroy 
pueda ser útil. En el cuarto de la 
derecha podremos tomar una es- 
pada y romper una estatua. El áci- 
do puede ser útil para limpiar cier- 
tos objetos. Usando las piedras sol 
y luna y leyendo las inscripciones 
quizás podamos salir del templo. 


- Para cruzar el agua tenemos dos 
maneras: usando el puente o na- 
dando bajo la superficie. ¿Servirá 
para algo la estatuilla del pez? Un 
baúl que parece vacío puede mos- 
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A la iz hay una caverna. p 


trar su contenido simplemente uti- 


ay» lizando una pluma. Ahora que te- 


polen, veneno y elixir qui- 
amos empezar a ensayar al- 
de las recetas de las que ha- 


- Parece que Urm se hará un festín 
de fresas. El problema es cómo 
quitar la montaña de oro que nos 
deja. Tal vez si atrapamos al orívo- 
ro con el caldero podamos pasar al 
otro lado. 


nos. Las avispas realmente mere- 
cen ser atrapadas. Un buen fuego 
destruye todas las malezas. 


- Si podemos convertir a este mo- 
lesto dragón en una avispa y le pe- 
dimos ayuda a Urm tal vez poda- 
mos liberarnos de su presencia. 


- Si tocamos el alga aparece un pez 
y otro que lo devora. Si encontra- 
mos un insecto quizá podemos lle- 
var el Ms 


O al alga y desha- 
e, él. Un vidrio puede ser 
para observar las entra- 
S peces. Uno nunca sabe 
que pueden tragarse. 


cas? Pate 
truir un al 
truo. Habrá 


- ¿Qué puede pasá 
neno con una caralantel La diade- 
ma con la esfera puede dar una he- 
rramienta para tomar objetos leja- 


- ¿Qué sucede si ponemos la tabli- 
lla frente al haz de luz? Tal vez Pe- 


troy entienda el lenguaje tan extra- 
ño. En cada puerta del templo hay 
unas teclas para abrirlas y Petroy 
puede dar una pista. Hay que hallar 
un vaso que puede ser útil. 


- Aquí la cosa se complica un po- 
quito; para fabricar el antídoto para 
la guardiana hay que improvisar un 
alambique. Los ojos de la estatua 
están un poco o 
mos el efecto del venen del po- 
len sobre el cuarzo. 


Sería interesante hace r 
agua de esa fuente. Para e er 


== 


- Un guante nos puede proteger de 
los insectos. El collar parece que 
era la tercera joya sagrada. Si ac- 
cionamos sobre la estatua, utilizan- 
do el cáliz y el corazón tal vez en- 
contremos una salida. Detrás de la 
cortina puede haber algo interesan- 


te. Podemos hallar una llave para 
la puerta del costado y la forma de 
neutralizar los rayos. 


- Se puede elegir cualquiera de las 
dos puertas, pero sería interesante 
grabar el juego así, si fallamos, la 
próxima vez puede intentarse el 
otro camino. 


- Saliendo por la derecha nos en- 
contramos a la reina y su corte de 
insectos. Cortando el alerce se pue- 
de obtener una resina. Si la utiliza- 
mos sobre los insectos éstos no 
molestarán por un rato (hace falta 
un recipiente). Si utilizamos el tubo 
para desviar el agua se puede lle- 
gar a obtener una fórmula para 
dormir a la reina: perlas, digitales y 
un hueso. 


- Saliendo por la izquierda, hay 
que darle ofrendas a la estatua. Si 
ponemos la espada en su mano tal 


vez oficie de pararrayos. Si se pue- 
de fabricar una red con el aro del 
barril y algo más (ver la pantalla de 
la derecha), tal vez se pueda atra- 
par al cangrejo. Con sus pinzas 
puede abrir el baúl del aljibe. No es 
tan difícil darle las tres ofrendas a 
la estatua. 


- La horqueta puede servir para en- 
contrar un manantial. Usando algu- 
nos elementos puede fabricarse un 
pico para perforarlo. Si se logra li- 
brarse del pájaro molesto, tal vez 
se pueda lograr que el gusano que 
vive en la calavera se pegue un 
atracón con el hongo gigante. 


- Urm tal vez pueda dar oro para 
sobornar al “monstruo” que robó 
nuestras pertenencias. Armar un 
bote no es tan difícil como parece 
con los objetos que encontramos. 
Una araña pide huevos de pescado 
que podremos obtener si nos dedi- 
camos a la pesca. 


- Para evitar que un bote se hunda 
primero hay que achicar el agua utili- 
zando algún recipiente. Un caldero 
puede ser útil. Para sellar un agujero, 
un corcho con alquitrán puede ser 
suficiente. La botella puede acercarse 
utilizando un tubo o un objeto largo. 
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- Si entramos a la cabaña, el viejo 
nos pedirá muchas cosas. Con la 
pala que se ve a la izquierda nos 


dedicaremos a cavar en la playa 
hasta encontrar cosas que lo co 
formen. Quizá hasta debamos fi 
currir a Urm para obtener un potí 


de oro. Los tablones flojos puedenW 


ser arrancados para llegar a otra 
pantalla. 


- En alguna otra parte del juego ya 
intervino un orívoro. Si lo atrapa- 
mos y le conseguimos un objeto de 
oro tal vez nos pueda ayudar. La 
idea es jugar a ser Robin Hood pa- 
ra liberar al hada que se encuentra 
dentro del fruto. 


- Aquí deberemos lograr que Urm 
le pegue un buen susto al viejo, pe- 
ro primero hay que hacerlo apare- 
cer y sobornarlo, y luego hacerlo 


A 


aparecer nuevamente. En esta par- 
te hay que practicar mucha magia 
y hasta hacer de médicos consi- 
guiendo un té de manzanillas para 
el gusano. Para prender el fuego el 
hechizo Luciferis puede ayudar. 
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- Si revivimos a Borgol y al paja- 
rraco convertido “ef piedra.con la 
magia podremos la 
resultados. El pista d 


— La idea es iluminar cada uno de 
los nichos que contienen las palan- 


maldito, con el arco podrá cruzar el 
puente levadizo. 


- Un clavo en la pared puede ser 
más que útil. Hay un grabado al 
que le falta un corazón. El mecanis- 
mo de la puerta tiene una clave en 
uno de los grabados. Si se logra le- 
vantar alguna de las rejas tal vez se 
encuentre otro objeto para poner 
en el mecanismo de apertura de las 
puertas y mover las agujas como 
corresponde. 


- ¡Llegamos al Revuss! Un bambú 
suelto puede servir para fabricar 
una flauta y tal vez Urm nos ayude. 
¿Para qué servirán las palancas?. 
Hay dos nombres que debimos ha- 
ber anotado al comienzo del juego 
y que aparecieron reiteradamente 
(era una pareja de enamorados). 


cas. Si metemos la mano más dla” 


dos veces en uno de los nichas 
monstruito nos dejará un p 
que será muy útil. Dentro de 
tatua, escarbando, se puede ci 
guir una luciérnaga petrificad 
que se puede volver a la vida. 3 
gando con la luciérnaga, el pegote; 
y otras cosas se podrán ilumina 

todos los nichos. Si se logran ilu- 
minar las letras que se ven enfren- 
te y nos acordamos de un nombre 


¿Habrá final feliz o no? 

Esperamos que se diviertan con 
Ween y les sean útiles las pistas que 
les dimos, para completar esta exce- 


- lente video aventura.. 
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<> Concurso de pantallas. 
9 Seguimos enseñándote a realizar dibujos animados con el 
programa THE ANIMATION STUDIO DISNEY. 
<> Cómo llegar al final con el Blue Force. 
$ Te ayudamos a completar la gran aventura de Lucas Arts. 
> Zac McKracken. 
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eguramente si han jugado con el 
Civilization y les gustó, no pue- 

den dejar pasár este programa. 
El objetivo de este juego es con- 
quistar €l planeta Dune. Existen tres 
casas o.dinastías.del planeta que am- 
bicionan por todos los medios tomar 
el control y el gobierno de Dune; es- 
tos grupos van conquistando distin- 
tas regiones del planeta, y si éstas 
. están Ocupadas por otros, inmediata- 

mente inician uha guerra. 
Para.empezar a jugar debemos 
identificarnos con unarde las tres di- 
nastías O'casas; enel comienzo po- 
seemos'el rango más bajo de oficia- 
les, pero para ir aumentando de ran- 
go estaremos asesorados por.un guía 
que oportunamente nos, indicará ca- 
da una de las misiones; además nos 
aconsejará para lograr el mejor re- 
sultado en las mismas. 

Desde. el inicio del juego podre- 


mos observar.nuestro ejército y la 
sección de construcción; el resto de 
la pantalla se encuentra completa- 
mente en negro y con los vehículos 
podemos ir.explorando-la'zona (ésta 
cambiará de color permitiéndonos 
observar el terreno). 

El primer paso que debemos hacér 
es construir las plataformas-en don- 
de se ubicarán las instalaciones. 

Para comenzar las construcciones 


debemos ubicar la flecha sobre 
“yard”. El juego nos mostrará lo 
que podemos Construir; en este caso 


debemos elegir una plataforma 
(concrete labs). 

Después de esta operación, .Tegre- 
saremos al mapa y observaremos un 
indicador que está a Ja derecha de la 
pantalla, en el cual se nos muestra 
cuántos créditos mos faltan para ter- 
minar la plataforma. Esta informa- 
ción está indigada en porcentajes. 

En el instante en que se termine la 
plataforma noS aparecerá en la pan* 
talla un mensaje indicándolo (Place 
1t); entonées debemos ubicar elsíco- 
no de la flecha sobre el mensaje y si- 
tuarnos junto a alguna instalación 
que esté construida, anteriorniente, y 
én ese lugar instalaremos, la nueva 
construtción. Esta operación se debe 
realizar cuatro veces. 

El segundo pasó es fabricar e ins- 
talar los generadores de energía 
(wind trap), con un: método similar al 
anterior: Ypon último debemos cons- 
truir la refinería (refinery): Ahora es- 
tamos en cofdicioheside construir las 
fábricas de tanques, bárracas, etc. 

Periódicamente debemos revisar 
todas las imstalaciones*porque las 
mismas necesitan estar en buenas 
condiciones y en muchas oportuni- 
dades, debemos repararlas pata que 
Sigan funcionando; también debe- 
mos, realizaresta operación luego 


de,ún ataqúe enemigo. Otra de las 
cosas quie: debemos teñer muy pre- 
sente es la gántidad de energía que 
se necesita' y la quese produce; pa- 
ra hacerlo debemos Colocar eliícono 
deTa flecha sobre los generadores y 
luego pulsar el botón y de esta ma- 


nera obtendremos. la información 
que necesitamos. 

A continuación brindamos la lista 
de instalaciones que podemos;,cons- 
truir y sus respectivas funciones. 

* Concrete labs: son las plataformas: 
Ellas permiten que las unidades se 
moviliden rápidamente. 

«Wind trap:.son los generadores de 
energía Permiten que las instalacio- 
nes funcionen: 


» Refinery: es la refinería. Es esen- 
cial para el desarrollo de las bases. 
Son las que. 4bastecen de créditos: 

=. Spiecesilos: son los tanques de (al- 
macenamiento. En estas. instalácio- 
nes se guardan los créditos. 

+¿Out Post: és el radar; con él se.pue* 


de observar el.Movimiento de los 


enemigos. 

+ Wor' esel lugar de entrenamiento; 
en estetaso es intensivo (heavy 
troop): 

».Barracks: es igwaál que el anterior 
peró el entrenamiento es; más suave 
(light troop). 

e Light factory: es“la fábrica y en- 
samble de vehículos pequeños. 


+ Heavy factory:*és la fábrica y en- 
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samble de vehículos medianos, arti- 
llería y tanques. 

Estas son las instalaciones más 
importantes; las demás:son específi- 
camente militares. 

La actividad fundamental del jue- 
go es la recolección de créditos para 


Alreides.. 


la construcción de las instalaciones. 
Para obtener estos créditos, debe- 
mos enviar-a-los-Harvest-a.las zonas 
anaranjadas del mapa; para hacerlo 
se tiene que indicar en el menú de 
acciones la instrucción “Harvest” y 
a partir de ese.momento' se comien- 
za a recaudar créditos. 

Una buena estrategia es la de utili- 
zar las tropas en defensa, formando 
una línea en el frente; de ataque, 
mientras. que se envían vehículos pe- 
queños a explorar las distintas Zonas. 

Una wvez-déscubierto el lugar: en 
donde sé sitúan las, bases enemi- 
gás, formaremos una escuadrilla de 


Caladan, home planet of the Atreides, has a vsarm, calm 
climate and theslands are lush and green. 


diez vehículos pequeños o tanques. 
También debemos formar una es- 
cuadrilla de cinco tropas pesadas, 
luego enviar a cinco vehículos a la 
base enemiga y ordenarles que ata- 
quen a las tropas. 

Si uno se ve en peligro, puede or- 
denarlés a los Harvest que atropellen 
hasta destruir al enemigo. Más tarde 
enviar otrg grupo de cinco tanques y 
cirico tropas a que ataquen y destru- 
yan los.generadores de energía y, una 
vez eliminados, el enemigo estará de- 
bilitado y será más fácil vencerlo: 

Una de las'maneras de tomar ins- 
talaciones enemigas es moviendo 
los..ejércitos dentro de las construc- 
cionés, Lo que debemos recordar 
siempre 'es no atacár sino movernos 
dentro de las instalaciones. 

En los inhóspitos desiertos del 
Planeta Dune podemos toparnos, on 
terribles animales que al menor des- 
cuido nos atacarán; la yéntaja que 
tenemos es que son fáciles de ubi- 
car, sólo debemos observar las are- 
nas y, si éstas se mueven, es mejor 


que huyamos' porque de lo contrario 
nos convertiremos en la'cena de al- 
gunos de estos.seres hambrientos. 

Si en el mapa no encontramos 
adónde mandar alos Harvest, ten- 
dremos que atacar a estos animales 
feroces que una vez destruidos se 
transformarán en una extensa zona 
llena de créditos, pero lamentable- 
mente en la violenta.y dura batalla 
podemos tener importantes bajas. 

Este es un excelente juego de es- 
trategia que nos hará pasar muchas 
horas entretenidas frente a nuestras 
pantallas. 


ANDRES E. COGNI 
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sta nueva sección está destina- 

da a todos aquellos programa- 

dores de juegos que desean 
promocionar sus trabajos. Nosotros 
luego de recibir el juego lo evaluamos 
y, si la calidad es aceptable, le realiza- 
remos un comentario, mostrando 
imágenes del mismo y publicando la 
dirección de los programadores para 
que los lectores puedan adquirir la 
versión completa del mismo. 

Muchos programadores, para ha- 
cer conocer sus trabajos, distribu- 
yen gratuitamente o a un muy bajo 
precio los primeros niveles de sus 
juegos. Nosotros no venderemos el 
producto, pero podemos darlo a co- 
nocer en nuestras páginas, así que 
desde ya todos los que programen 
juegos aquí tienen un lugar. 

En esta oportunidad comentare- 
mos un programa shareware de los 
Estados Unidos, y esperamos pron- 
to comentar software nacional. 

Este nuevo juego consiste en per- 
sonificar a un simpático anciano lla- 
mado Baron Baldric, a quien debe- 
mos ayudar a pasar los tres niveles 
(representados por cavernas) que 
componen esta versión shareware del 
juego, ya que la versión comercial 
consta de diez niveles. Para abrir es- 
tas tres cavernas, Baldric debe buscar 
dentro de ellas los tesoros familiares 
perdidos y escondidos allí. Pero no 
será tan fácil para el personaje pasar 
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por los laberintos y evitar todos los 
peligros que acechan en ellos. 
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Uno de los peligros que deberá sor- 
tear es la presencia de Lazarus, un 
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ancestro suyo que murió hace dos- 
cientos años, que vaga por allí con- 
vertido en lobo y a quien acompañan 
varias criaturas diabólicas, las cuales 
no dudarán en hacernos perder una 
vida si tropezamos con ellas. 

La historia transcurre en los sóta- 
nos del castillo de Pedabouche, lu- 
gar donde se encuentran las joyas 
que Baldric debe hallar. 

Para poder pasar de nivel deberá 
tomar todos los objetos que en- 
cuentre y comer todos los alimen- 
tos para, con la ayuda de estos, re- 
cuperar vidas. Una vez que haya 
tomado todos los objetos valiosos 
tendrá que dirigirse a la puerta por 
la cual golpeando con el bastón, 
pasaremos al siguiente nivel. 

Cada nivel que pasamos se hace 
más difícil y deberemos golpear 
con nuestro bastón el suelo, las pa- 
redes, columnas, piedras, etcétera, 


para poder acceder a lugares que 
nos parecen simplemente imposi- 


bles de alcanzar. 

Al principio nos parecerá difícil, 
pero después adquiriremos la sufi- 
ciente habilidad para pasar de un ni- 
vel a otro con la velocidad de un ra- 
yo. Si deseamos tener el programa 
completo deberemos escribir al lugar 
indicado en la pantalla de presenta- 
ción, y una vez hecho esto y que ha- 
yamos sido registrados, pagando el 
importe indicado, tendremos en 
nuestro poder diez niveles más, que 
se agregarán a los tres que ya posee- 
mos, los cuales serán más difíciles y 
peligrosos que los anteriores. 

Para pedir la versión completa 
escribir a: Spectra Publishing- 
1030- D E. Duane Ave., Sunnyvale- 
CA 94086. Teléfono (408) 730- 
9291, fax (408) 730-2107 - Orders 
800- 245 6717. 
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THE ANIMATION STUDIO 


n muchas de las cartas que re- 

cibimos diariamente, los lec- 

tores nos solicitan que co- 
mentemos programas de animacio- 
nes. Por esa razón, en esta oportuni- 
dad les brindaremos una pequeña 
introducción para poder realizar al- 
gunos trabajos con este excelente 
producto de Disney. 


Historia de los dibujos 
animados de Walt Disney 

Luego de haber visto cientos de 
películas de dibujos animados, com- 
probamos que existen varias que 
presentan una calidad digna de des- 
tacar, pero, por sobre todas, las reali- 
zadas por los Estudios Disney tienen 
una animación tan natural que logra- 
ron conmover al público generación 
tras generación, causando este efecto 
tanto en los hijos como en los padres 
con las historias de Blancanieves, La 
Cenicienta, Peter Pan o el Pato Do- 
nald, y sin olvidarnos del excelente 
largometraje Fantasía, donde el Ra- 
tón Mickey nos lleva de la mano a 
un mundo donde los objetos inani- 
mados cobran vida y nos hacen di- 
vertir, cuando usando los poderes del 
mago Merlín ordena a las escobas 
que realicen las tareas que él mismo 
debe realizar. 

A principios de siglo los periódicos 
traían como en la actualidad tiras có- 
micas o como las llamamos nosotros 
historietas. También en esa época se 
realizaban unos libros que en el mar- 
gen derecho superior traían unos di- 
bujos que al hojearlos a cierta veloci- 
dad comenzaban a moverse. Esto 
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marcó el comienzo de los dibujos ani- 
mados. John Bray junto a Earl 
Hurd, en 1914, comenzaron a experi- 
mentar produciendo dibujos con fon- 
dos de papel transparente y al año si- 
guiente patentaron este invento, con 
el nombre de animación en celuloide. 
De esta manera nació el primero de 
los dibujos animados. 

A Walt Disney le interesaban mu- 
cho los dibujos, como lo demostró 
más tarde, pero su familia cambió 
varias veces de residencia y por ese 
motivo él no pudo acceder a una 
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educación especializada en ese arte. 

Desde muy joven comenzó a ha- 
cer sus primeras incursiones en el 
mundo de los dibujos animados. 
En Kansas City Film Ad Com- 
pany realizó sus primeros trabajos 
sobre algunos cortos animados pa- 
ra un teatro local. 

Luego comenzó a preocuparse por 
establecerse por su propia cuenta y 
abrió su negocio produciendo una se- 
rie de cuentos de hadas llamados 
Laugh-O-Grams, entonces combinó 
un personaje vivo junto a sus dibujos 
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animados, y logró realizar un par de 
escenas de Alicia. Por aquellos 
años, y por muchos años más, 
Hollywood era la meta de muchos 
directores, actores y músicos, como 
no sería distinto para Walt Disney. 
De esta manera llegó y trató por to- 
dos los medios de introducir su 
idea hasta que se la vendió a Char- 
les Mintz, un distribuidor de pelí- 
culas. En sus comienzos, para mon- 
tar toda una serie de Alicia, utilizó 
la trastienda del negocio inmobilia- 
rio de su hermano, pero poco a po- 
co el negocio fue creciendo y pudo 
instalar un pequeño estudio, desde 
donde reunió nuevamente a sus 
compañeros de Kansas y los con- 
venció para que participaran a su 
lado de esta nueva industria. 

Cuando Alicia perdía popularidad 
y la gente se cansó de este personaje, 
Mintz comenzó a presionar a Walt 
Disney para que creara otro persona- 
je y así fue cómo nació Oswald, el 
conejo feliz. Al observar Mintz que 
los personajes que creaba Disney 
eran un éxito comenzó a exigirle que 
realizara más y más personajes. 

Pero en el momento oportuno na- 
ció el famoso Ratón Mickey, que fue 
rebautizado por Lillian, la esposa de 
Walt, ya que originalmente se llama- 
ba el Ratón Mortimer. Walt trabajaba 
en dos dibujos animados cuando co- 
menzó el cine sonoro y fue así como 
dejó de lado todos los proyectos para 
producir un película de dibujos ani- 
mados con sonido sincronizado. 

Inmediatamente comenzaron a tra- 
bajar en “Willie, el Barco de Vapor”. 
Muchas fueron las pruebas que tu- 
vieron que hacer hasta lograr sincro- 
nizar el sonido para que éste parecie- 
se convincente, y finalmente la pelí- 
cula se estrenó el 18 de noviembre 
de 1928 en los Estados Unidos. El 
éxito fue inmediato. 

La experiencia adquirida en la sin- 
cronización de imágenes y sonido le 
aseguró a Disney el primer lugar en 
la producción de dibujos animados. 


Al año siguiente comenzó a producir 
las “Sinfonías tontas”, que era una 
serie de historias en donde se mez- 
claban la música y la animación. 
Cuando corría 1931, Walt Disney 
había desarrollado un departamento 
de arte en donde se formaban los 
nuevos dibujantes, guionistas, etcé- 
tera. De esta manera introdujo los 
storyboards (esquemas), que son 
una serie de bosquejos o bocetos en 
donde se plasma, a grandes rasgos, 
todo el desarrollo de la historia. Es- 
ta es una de las herramientas prin- 
cipales para realizar los dibujos 
animados en la actualidad. Este mé- 
todo no sólo sirve para los dibujos 
animados sino que otras películas se 
hacen exactamente con el mismo 
sistema, como en el caso de Batman 
y el Regreso de Batman, ya que en 
ambas oportunidades se realizaron 
los respectivos storyboards, donde 
indicaban cómo sería cada escena 
del valiente encapuchado. Pero, has- 
ta el momento, los dibujos animados 
eran nada más que cortos que sólo 
duraban unos cuantos minutos, pero 
Walt Disney que siempre se imponía 
a sí mismo nuevos desafíos, comen- 
zÓ a abocar a todo su personal a tra- 
bajar en un verdadero reto: hacer el 


primer largometraje de dibujos ani- 


mados. El resto de la gente, pertene- 
ciente al ambiente cinematográfico, 


creía que lo único que podría reali- 
zar era un verdadero fracaso, ya que 
era muy difícil mantener la atención 
de los espectadores durante un poco 
más de una hora solamente con di- 
bujos animados. 

Fue en 1934, cuando comenzó a 
trabajar en “Blancanieves y los Siete 
Enanitos”. Más de setecientos cin- 
cuenta artistas trabajaron en el pro- 
yecto, realizando alrededor de dos 
millones de croquis o bocetos. 

Luego de ver varias películas y 
observar los movimientos de los ac- 
tores, bailarines y animales, quienes 
serían los amigos de Blancanieves, 
lograron capturar en dibujos los mo- 
vimientos humanos, lo que fue un 
verdadero reto para los dibujantes. 

A lo largo del rodaje de esta pelí- 
cula tuvieron muchos problemas 
pero consiguieron realizar un nue- 
vo sistema que le daba a la imagen 
sensación de profundidad, utili- 
zando imágenes con distintos pla- 
nos que se movían de manera dife- 
rente. Fue de esta manera que lue- 
go de un muy largo y arduo trabajo 
el 21 de diciembre de 1937 se pudo 
estrenar “Blancanieves y los Siete 
Enanitos”. Fue la película que más 
recaudó en esa época y todavía si- 
gue deleitando a los niños y a los 
grandes a pesar de haber transcu- 
rrido tantos años desde su estreno. 


En 1941, Walt Disney visitó la Ar- 
gentina y fue recibido por Ramón 
Columba, quien en ese entonces era 
el presidente de la Asociación de Di- 
bujantes de nuestro país. Dicha visita 
le sirvió a Disney como inspiración 
para uno de los más tiernos persona- 


jes que creó; éste fue Bambi, quien 
era ni más ni menos que nuestro her- 
moso, y hoy en vías de extinción, 
Ciervo Colorado. Tambien realizó 
una serie de cortos donde el conoci- 
dísimo Tribilín mostraba las diferen- 
cias que había entre el Cowboy esta- 


dounidense y el Gaucho argentino. 

Esta es una pequeña reseña de los 
comienzos del gran creador de dibu- 
jos animados, ya que la historia de 
Disney continúa y en la actualidad 
sigue con la misma fuerza aunque ya 
no esté entre nosotros. Pero los Estu- 
dios Disney, como siempre, no sólo 
fueron un buen negocio, sino que pa- 
ra ellos lo más importante era la feli- 
cidad de los niños y así lo hicieron y 
lo seguirán haciendo. 


Animaciones 

Cuando se realiza una animación 
siempre se debe resolver cada parte 
de los movimientos del personaje y 
luego pasarlos uno tras otro, lo que 
produce un efecto visual de movi- 
miento. Para poder lograr una ani- 
mación totalmente natural no es ne- 
cesario realizar todos los movimien- 
tos (cosa que en realidad sería impo- 
sible); ya que la memoria visual y 
nuestra retina se encargan de “unir” 
las imágenes. 

The Animation Studio se puede 
utilizar desde diskette y con una me- 
moria RAM de 640 KB, pero los 
realizadores del mismo aconsejan 
sobre la conveniencia de poseer por 
lo menos 4 MB de memoria, aunque 
esto no es imprescindible. Con rela- 
ción a la placa de video, éste acepta 
desde CGA hasta VGA. 


Procesos de animación 

Para realizar una buena animación 
es conveniente utilizar la experiencia 
de los profesionales, ya que éstos de- 
dicaron mucho tiempo para realizar 
distintos tipos de animaciones, pero 
esto no es totalmente rígido, ya que 
cada uno puede modificar el proce- 
dimiento y hasta mejorarlo, ya que si 
se tiene el concepto de que lo que es- 
tá establecido no puede cambiarse, 
es evidente que se desliza en una 
pendiente en la cual caerá en lo ob- 
soleto y por supuesto en desuso. Sin 
embargo la gente de los Estudios 
Disney nos aconsejan utilizar este 
método que hasta el momento les ha 
brindado excelentes resultados. 


HUGO FERNANDEZ 
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LISTA DE PRECIOS 


Nashua 5.25' 2D: 1 caja U$S7, 3 cajas USST8. 
Memorex 5.25' 2D: 1 caja U$S7, 3 cajas U$S19. 
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MONITOR SAMSUNG + DRIVE 1.2 +  issworo 

+ ANTIVIRUS + TECLADO 101 TECLAS + ; ? 
128 K MEMORIA CACHE + MULTIFUNCION | 


Ud, ya nos conoce tenemos todo y 
mucho más... 
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DATOS PERSONALES: 


a a A A LS 


SEXO: 

Y mM ar 
A 
DIRECCION: . 

.£.9.9.... 
ana pe 
¿Qué computadora usás? 

U 8086 


(1 80286 

Mi 80386 SX 

1 80386 DX 

1 80486 

(1 OTRAS 
(Especificar cuál/cuáles) 


¿Qué placa de video? 
[1 HERCULES 
UU CGA 

(U EGA 

XX VGA 

1 SVGA 


¿Qué placa de sonido? 
NINGUNA 


ADLIB 

ADLIB PRO 

SOUND BLASTER 

SOUND BLASTER PRO 
SOUND BLASTER 16 

PRO AUDIO SPECTRUM 
PRO AUDIO SPECTRUM 16 


LOCcOocoao 


Qué periféricos? 
: A "MOUSE 
54 JOYSTICK 
LJ MODEM 
1 CD-ROM 


1 OTROS 
(Especificar cuál/cuáles) 


Para conocernos mejor pe 
PC Juegos N* 16 


Completá y envianos esta página por correo, fax o 
traela personalmente. Tus respuestas nos 
ayudarán a realizar una PC JUEGOS más divertida. 


¿Además de vos, quiénes y para 
qué usan la computadora? 
PADRE 
Juego MTrabajo 
MADRE 
Al Juego Ll Trabajo 
HERMANOS 
U Juego [Trabajo [1 Otros 


Otros 


1 Otros 


¿Cómo conociste a PC Juegos? 
POR PUBLICIDADES 

ME LA RECOMENDARON 
LA VI EN UN KIOSCO 

EN UNA CASA DE 
COMPUTACION 

EN UNA EXPOSICION 

DE OTRA FORMA 


LDOCO 


DOS 


¿En tu casa compran la revista 
Segundamano? 
¡A NO 


U SI 
Las secciones que más te agradan 
de PC Juegos son: 
NOVEDADES 
ARCADE 
SIMULADORES 
INGENIO 
NOTA DE TAPA 
AVENTURAS 
HARDWARE 
CORREO 
HISTORIETA 
CURSO 
RANKING 
ESTRATEGIA 
TRUCOS 
NOTICIAS 
NINGUNA 


DOBRODOVORSBODOSO 


¿Las secciones que no te gustan de 
PC Juegos son? 

Y NOVEDADES 

(Y ARCADE 

(Y SIMULADORES 

1 INGENIO 


lA 


NOTA DE TAPA 
AVENTURAS 
HARDWARE 
CORREO 
HISTORIETA 
CURSO 
RANKING 
ESTRATEGIA 
TRUCOS 
NOTICIAS 
NINGUNA 


DOOBDOODODOO 


¿Qué otras rd leés? 
13 MICROMANIA 

1 Mio GAMES 

(1 CLUB NINTENDO 

Y OKPC 

1 PC REVIEW 

3 OTRA 

[17 NINGUNA 


¿Qué otras actividades desarrollás 
con tu computadora? 
MW EXPLORO OTROS 
PROGRAMAS (NO JUEGOS) 
1 LA APLICO AL ESTUDIO 
[1 LA USO SOLO PARA JUGAR 
[1 OTRA APLICACION 


¿Qué otras actividades desarrollás? 
(Y ESTUDIO 

fa DEPORTES 

1 MUSICA 

Y TELEVISION . 

241 LECTURA 

(4 CINE 

11 OTRAS 

1 NINGUNA 


Me gustaría que en los próximos 
números incorporaran comentarios 
sobre: 
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n 1981 nace el lenguaje están- 

dar de comunicación entre 

instrumentos musicales MIDI 
(Musical Instruments Digital Inter- 
face), con el cual uno podía conec- 
tar un teclado de marca Yamaha a 
uno de marca Roland, tocar una no- 
ta en el primero y percibir cómo en 
el segundo se escucha la misma no- 
ta pero con su propio sonido. 

1981, además, fue el año de pre- 
sentación de la Commodore Vic 20, 
un año antes de Commodore 64, y 
aunque no era la primera computa- 
dora color, llegó a ser la primera por 
debajo de los trescientos dólares. 
Tenía 5 Kbyte de RAM y fue un 
éxito, vendiendo dos millones de 
máquinas en los siguientes tres 
años. También en ese año se lanzó 
la Sinclair ZX 81 por noventa y 
nueve dólares con un Kbyte de 
RAM. Toda esta actividad en el 
mercado de las computadoras per- 
sonales no iba a dejar de llamar la 
atención del gigante, así es que en 
ese año IBM entra al juego con su 
PC, una máquina con un chip 8088 
corriendo a 4.77 Mhz y una memo- 
ria expandible de 16 Kbyte a un 
precio de tres mil dólares. 

A pesar del precio, tener la marca 
IBM le garantiza un éxito a nivel 
ventas de corporaciones. 

Año 1982, Commodore lanza su 
C 64, la máquina que revoluciona el 
mercado y que introduce por prime- 


MIDI Y PC 


(Segunda parte) 


Sintetizador programable Roland JD-800. 


ra vez el concepto de síntesis de so- 
nido, con posibilidad de generar 
hasta cuatro voces simultáneas, algo 
no visto hasta ese momento y supe- 
rado sólo hace pocos años. 

El siguiente paso importante en 
el área MIDI de las computadoras 
personales es en el *84, cuando 
Apple presenta la primera Macin- 
tosh que con sólo 128 Kbyte cuesta 
tres mil doscientos dólares. Esta 
máquina marca el nacimiento de la 
interfase de usuario a la que todos 
estamos acostumbrados hoy, es de- 
cir ventanas, menúes y mouse. To- 
dos los sistemas operativos poste- 
riores, Windows, Amiga, Atari, son 
herederos del sistema de la Macin- 
tosh. Esta máquina, además, es la 
primera que empieza a contar con 
software especializado en el tema 
musical. Pero para poder utilizar 
este software la máquina debería 
tener, primero, conectores MIDI, 


algo que ninguna computadora 
hasta ese momento traía incorpora- 
do. Es aquí donde nace el concepto 
de interfase, es decir, un circuito 
adicional, que conectado a la com- 
putadora nos permite convertir al- 
guna de sus salidas o slots en cone- 
xlones MIDI. 

En el año 1985 vemos un paso 
más en el avance de las computado- 
ras en el área MIDI, la aparición de 
la línea ST de Atari con fichas MI- 
DI incorporadas. Entonces el pano- 
rama es el siguiente; las Commodo- 
re reinan en el mundo de los juegos 
y las Macintosh y Atari se reparten 
el mercado musical; las PCs, por el 
momento, quedan reducidas al mer- 
cado llamado “serio”. Pero las PCs 
tienen algo que las diferencia funda- 
mentalmente de todas las demás: su 
arquitectura abierta. 


DANIEL SUEIRO 
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E7 GERONIMO ROSSI 

(MAR DEL PLATA) 

Les escribo esta carta para felicitarlos por su excelente 
revista (la mejor sobre juegos de PC) y para que por favor 
me aclararan estas dudas: 

1- ¿Por qué no salieron publicados los trucos del Prince of Per- 
sia Il en la revista número 13? (en la doce decía que saldrían). 
2- En el juego Police Quest lll, en la oficina, me dicen que 
vaya a un lugar y luego que haga otras cosas, pero cuando 
vuelvo a la oficina me vuelven a decir que haga lo mismo y 
así siempre. ¿Por qué pasa esto? 

3- En el Amazon se congela la pantalla en una parte del jue- 
go cuando venía funcionando todo bien. ¿Por qué se con- 
gela? Aclaro que tengo una 386 con 4 MB de memoria. 

4- ¿Está prohibido que publiquen las protecciones de ma- 
nual de los juegos? 

5- Desearía que.incluyeran mi voto para el Strike Comman- 
ropósito, yo lo hubié: a.olasificado con 


o 


der en el ra A 


10 puntos en gráficos y en a ; y 

6- ¿Cómoshago en el Sensible Soccer para cambiarlo: 
nombres, las camisetas, etc., de los equipos? 

7- ¿Es posible adquirir los números ados por correo? 


Ya que es imposible para mí acercáfme a sus oficinas. 


77 
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salieroñ 2] e 
2- Unade 


a ese lugar. Y otra.puea er que 
.cargaste el juegó-por primera vez tenías una canti- 
dad de memoria, Y luego con el pasar de los días esa me- 
moria fue disminuyendo por el ingreso en el CONFIG.SYS 
o el AUTOEXEC.BAT:de.algún nuevo programa residente 
o algún driver, y no le per mita al juego activar lo que suce- 
de luego; esto último es muy com vn en as aventuras que 
no se completan en el mismo día, por lo genera 
3- Una aventura se cuelga (es decir que queda vun-bucle 
continuo), generalmente porque se realizó algo que noe: 


taba contemplado por el programador y cuando pasó el me 


testeo no fue advertido. La otra razón es por falta de me- 
moría (que no es tu caso), y por último, el juego está falla- 
do y en esos casos tenés que reclamarlo en el negocio en 
donde lo compraste. 

4- No sólo está prohibido, sino que además está' penado 
por la ley. Imaginate que realizaste un programa que te lle- 
vó entre seis meses y un año de tiempo, entonces no te 
gustaría que la protección que le pusiste para que el disco 
no sea copiado ¡legalmente salga publicada en una revista. 
5- Tu voto ya fue computado y es muy posible que el Strike 
Commander fuese para 10, pero nos reservamos ese 10 pa- 
ra ese juego que deje con la boca abierta a todo el mundo. 
6- Tenés que editar el equipo y luego con los cursores de- 
bés elegir el equipo que deseás cambiar, y con <Enter> lo 
habilitás, luego usás <Backspace> y ya está, sólo te queda 
escribir los nombres. Para las camisetas o los pantalones 


62 


tenés que hacer lo mismo pero cambiar de color con los 
cursores hacia arriba y hacia abajo. 

7- Sí, debés mandar un giro por el valor de cada revista 
más el gasto de envío y te la remitiremos a tu domicilio. 


tE ANDRES A. WOLOVICH 

(LONGCHAMPS) 

Bueno, primero voy a empezar por decirles quién soy. 

Me llamo Andrés, tengo 13 años, aunque probablemente 
cuando reciban la carta ya tenga 14. El principal motivo de 
la carta es para felicitarlos por la revista, ya que la mayoría 
son revistas de consolas y yo odio las consolas. Aparte de 
las felicitaciones (que son muy merecidas), les escribo pa- 
ra hacerles algunas preguntas (que son bastantes). 
1- Dentro de muy poco me van a comprar el VGA, y yo voy 
a tener una XT, con monitor VGA. Probablemente ya lo ten- 
ga para cuando ustedes reciban la carta. El tema es que me 
gustaría que me dijeran algunos juegos para esa configura- 
ción, de que no sean para XT y Hercules, ya que tengo la 
ERlS los juegos que recomiendan para esa placa: 


que nombré, pero 


Pi 


son los juegos que no puedo fina 
más les guste). 
3- En próximos campeonatos de j Juegos; arc 


4- Me Lado me digan cuánto saldría en la actuali- 
dad un equipo co moderno que 
esté en el merca le multimedia. 
Les quería decir un Club de Fans 
de Lucas Arts, lla 


To podrían promocio- 
: Av. Longchamps 302, 
pS, Buenos Aires, Argenti- 
[ ngo hada que decir, así que me 
despido de ustedes (por. ). «Pero les doy un consejo: si- 
gan así, y si lo pueden hac ejor, mejor todavía. 

P.D.: Quisiera también que pongan mi voto en el ranking 
para Monkey Island ll. 


PC JUEGOS: 

1- Nosotros también esperamos que ya tengas tu VGA y 
que puedas disfrutar de los excelentes gráficos y colores 
que tienen los juegos. Para usarlos en tu máquina tenés 
que comprar todos los juegos que no utilicen memoria ex- 
tendida o expandida, y además que no estén escritos en 
códigos de 80286 ó mayor. 

2- Para nosotros no existen juegos viejos, sólo son juegos 
que salieron hace algún tiempo, porque si los juegos son 


Á 


buenos, sucede lo mismo que con el cine, éstos se con- 
vierten en clásicos. De los juegos que nombraste tenemos 
algunos trucos, que ya los iremos publicando de a poco. 
3- Como sabrás, resulta muy difícil conseguir juegos para 
esa placa de video y lamentablemente los próximos cam- 
peonatos de arcade tendrán que ser solamente para VGA. 
En los dos campeonatos se utilizaron los juegos que por 
encuestas realizadas, eran lo suficientemente conocidos y 
reunían las características necesarias para poder realizar 
un torneo por medio de ellos. Te agradecemos la sugeren- 
cia para los próximos concursos de pantallas. 
4- Realmente ese tipo de información deberías solicitarla a 
algún comercio especializado, pero para darte una idea 
una PC 80486 completa con SuperVGA cuesta algo menos 
de $2.000, y si a eso le agregamos CD-ROM y tarjeta de 
sonido hay que sumarle $600 más. 
Ya son varios los que desean hacer un gua de usuarios. 
Lo que puedehihia s tratar de contácters 
municarle por medio de unt»carta 
ciones, y es/Muy probable que obteñigan todo lo quer 
sitan para hacerlo. o 
Por > tu voto también fue 


putado. ¡Buena 
suerte! , 


A, 
. 


Eh MIAN ARIEL 
FIMORON) 

Les enviámos esta ca a decirles que hemos creado 
el L.A.A.l (Lucas Arts Aventuras Interactivas), en e 
del presidente Damián Ariel Marsicano, f este 
club sin fines de lucro. ”» 

El motivo detesta carta és que los fanáticos de Lucas 
Arts se comuniquen cal nosotros para aclarar sus dudas 
al teléfono 629-6854 > 

Sin más que decirles” os de 


RSICANO 


dimos. Chau. Gracias. 
00d 


PC JUEGOS: o 
Desde estas páginas les brindamos la oporti 1d 
que los conozcan y los invitamos a que participe 


nuestra revista como lo hace SOLAG (Club de Sierra On- : 


Line), así que les deseamos mucha suerte. 


GERMAN CACERES 
(ENSENADA) 
Los felicito por la revista, no me perdí ningún número y 
quiero sacarme algunas dudas: 
1- Quisiera que en los próximos números sacaran progra- 
mas del 3D Construction Kit, como ser: para agarrar cosas, 
hacer movimientos, etc. También quisiera saber cómo ha- 
go para utilizar las flechas de los dibujos que vienen con el 
programa y cómo hacer para que funcione el tiempo, que 
lo que yo escriba con el print aparezca en la pantalla, po- 
der perder energía, ganar puntaje, que cuando agarro el 
oro me escriba la cantidad que tomé y cómo pasar con 
una puerta a otra área. 


2- Leí las soluciones del juego Police Quest 3 y no puedo pa- 
sar la parte en la que hay que parar a los que van muy rápi- 
do, porque cuando voy a detener al señor Ruiz aparece el po- 
licía del caso especial (aunque luego encuentro al señor Ruiz 
y lo paro), pero al tener que detener al que va rápido aparece 


- el de la rural azul que se mueve de un lado para el otro. 


3- ¿Cómo hacen ustedes para encontrar trucos poniendo 
palabras? ¿Cómo las pone la gente que los hace para que 
las descubran los que juegan? 

4- En el juego Indiana Jones y la Ultima Cruzada, ¿Cómo 
hago para llegar a las calaveras musicales? ¿Podrían mar- 
cármelo en un mapa? 

5- ¿Podrían publicar el mapa de las cavernas en el juego 
Indiana Jones y la Ultima Cruzada? 


PC JUEGOS: 

1 - Como en este número hemos comenzado a publicar al- 
gunas instrucciones y ayudas para utilizar el Disney Anima- 
tion Studio, pensamos hacer lo mismo con los demás pro- 
ramas que sirven para hacer animaciones, juegos, etc., 
pronto le tocará el turno al 3D Construction Kit. 


dubra las As 
que debés tomar.-- 

5- El mismo juego te lo permite ver cuandó € 
cumbas utilizás el libro. 


Ey MAniaÑo SABICHE 
DE ROSAR 

Antes que nada | ici 
elas A 


hacé nada, 

ve. Quisiera"sabe 
- ¿El PageMaker fu 
3- ¿Qué conviene más, ten 
levisor? 


n uña AT 286? 
monitor VGA o usar el te- 


PC JUEGOS: 

1- Esperamos publicar las soluciones para la edición del 
mes de diciembre o enero de nuestra revista. 

2- Puede llegar a funcionar, pero el inconveniente que se te 
presenta es que es muy lento y además necesitás varios me- 
gas de memoria, para poder utilizarlo como corresponde. 

3- Sin lugar a dudas, el monitor VGA es lo mejor, ya que al 
mirar un programa en la pantalla de un televisor, te cansa- 
ría la vista por el movimiento que tiene la misma (llamado 


comúnmente “ fliqueo”). 
PC JUEGOS 632) 


¡PARTICIPA Y GANA.... 


Llamá, votá por tu juego preferido y dejá tus datos 
(nombre y apellido, teléfono o dirección), y decinos cuántas 
veces aparece escrito “Ween” en la revista; 
de esta manera participarás en el sorteo 
mensual de juegos. 


Dejá tu mensaje al 954-1780 


ganadores de nuestro 
concurso con sus 
= 1 1 1 Monkey Island Il correspondientes 
= 2 2 2 Indy Jones 8. The fate of ... premios. 
= 3 3 3 Wing Commander ll 
= q q 4 Prince of Persia Il 
= 5 5 5 Flash Back 
= 6 6 . Inca 
A 7 8 13 Strike Commander 
A 8 9.47 Sensible Commander 
v 9 Y 7 Zool 
10 . - Lotus the Ultimate ... 
= 11 A A King Quest VI 
= 12 12 12 Wolfenstein 3D 
= 13 13 9 Ultima Underworld + Héctor Alvarez 
= ae 8 Dark Seed 
= 15 45 15 FOX 
_ 16 16 . Gobliiins 
v 17 10 6 World Circuit 
18 - . Lure of Temptress 
z 19 19 10 Amazon 


20 | . . Pinball Dreams 


+ Joaquín Izaguirre 


exclusivo de Coktel Vision, Coktel Educative Multimedia 
y System 4 de España para Argentina, Chile y Uruguay. 


Despegate del resto. Ahora podés llegar muy lejos 


con los simuladores de 


e SILENT 
SERVICE 


STEALTH FIGHTER 2.0 


OLWAIY 


OIAIDVY 3 


PIRATERIA 
ES 
DELITO 


Algunos de nuestros títulos 
TASK FORCE 1942 MN F15 STRIKE 
EAGLE MN F19 STEALTH FIGHTER 

MM F 15 STRIKE EAGLE 11 MN GUNSHIP 
IM SILENT SERVICE 11 MN RAILROAD 
TYCOON ME M1 TANK PLATOON 

MM AIRBORNE RANGER MN RED STORM 
RISING MN DESERT STORM MISSION 
DISK EN MANTIS EXPERIMENTAL 
FIGHTER CD ROM EN ATAC 

E DAVID LEADBETTER'S GOLF 

BN GRAND PRIX MN B17 FUIYING 
FORTRESS IN F1 17A MN KNIGTHS OF 
THE SKY IN GUNSHIP-2000. 


Y muchos se Aer sigas jugando 
con nosotro 


TAMBIEN EN CD ROM 


Distribuye en la Argentina 


BUSCA LA PROMOCION 2 x1 ¡ No te quedes afuera ! 


S.A. 
San José 525 (1076) 
Tel.: 381-0256 / 382-8621 
Fax.: 381-5562 Bs. As. Argentina. 


CAPITAL FEDERAL: + DAX: Esmeralda 1037 + AUDICOM: Viamonte 731 + TRUE COMP: Sarmiento 1382 + ABACUS COMP.: Juramento 2414 + VIDATA COMP: Raúl S. Ortíz 24 
+ DATA SOFT: Florida 537 Loc. 454 + LOOK TIME S.R.L.: Junín 345 + COMPUTER DEC: Florida 520 Loc. 26 + MINX S.A.I.C.: Paraná 266 + JET FORMS: Av. Belgrano 405 
+ COMPU FAX: Viamonte 468 + R.C.T.: Tucumán 882 + COMPULASER: Amenabar 2246 + TECHNA: Melincue 3188 + BAIDAT COMP. S.A.: Juramento 2349 
+ G.M.G. COMP.: Viamonte 1782+ MICROCOMPUTO S.A.: Acoyte 44 Loc. 6 + INFORMATICA 2000: Av. La Plata 1768 + CIEL COMP. S.R.L.: M. T. de Alvear 720 
+ N.V.C.: Av. Entre Rios 1067 + PROFESIONAL COMPUTER: Uruguay 360 + L.D.F.: Tucumán 1701 * Erre S.R.L.: Lavalle 1421 + KEEPER S.A.: Rodriguez Peña 14 
+ TECHNOBYTE S.R.L.: M. 1. de Alvear 66. 


GRAN BUENOS AIRES: + NAHELY COMP.: Ugarte 1642, Olivos + SIR COMPUTER: 25 de Mayo 373, S. Isidro + R.G.A. SISTEMAS: Gorriti 405, Lomas de Zamora 
+ ATARILANDIA: Av. Mesks 2? Loc. 11 Lomas de Zamora 


INTERIOR: += a Sarmiento 958 Loc. 21, Rosario + MICROWORLD: Godoy Cruz 261, Mendoza + VICABALI INF.: 20 de Setiembre 1955, M. del Plata.+ CERDA COMP.: Diagonal 74 
343, La Plata « MICRO: Av “independencia 2035, M. del Plata + LEADER COMP.: Av. Independencia 2335, M. del Plata + CHIPS: Lavalle 45 Loc. 27 Mendoza 


pas” 
REA amnoma 
SON * 


y 


Algunos de nuestros titulos : CARMEN SAN DIEGO ( LINEA COMPLETA ) Bj DARKSEED Ml FLASHBACK Mi LEGENDS OF VALOUR Ml LEMMINGS 
MICHAEL JORDAN IN FLIGHT PRINCE OF PERSIA 1188 WING COMMANDER | Y 118) ULTIMA UNDERWORLDM VEIL OF DARKNESSB CONTRAPTIONS 
LINK 386 PRO THE SUMMONING y ULTIMA VII RISKY WOODS Ml FIRST SAMURAI. Y muchos más para que sigas jugando con nosotros. 


MÁSTER 


3000 — 
¡Búscala en ej Cosmos! 


OL Vav 


OdIIV3I 


y 


AUR H 


LA 
PIRATERIA - 
ES Tel. 381-0256 / 382. 8621 
el: > 
DELITO Fax: 381- 5562 Bs. As. Argentina. 


ENCUENTRE SU DISTRIBUIDOR MAS CERCANO EN El INTERIOR DE ESTA PUBLICACION. 


